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Vorwort zur 4. Auflage

Wenn diese 4. Ausgabe von Scrum mit User Stories erscheint, hat sich nach mehr als zwei
Jahren Pandemie ein Teil der Arbeitswelt stark verdndert, insbesondere Arbeit, die sich dank
Informationstechnologie vom Biiro nach Hause verlagern ldsst. Und es ist abzusehen, dass
mobiles Arbeiten bleibt und hybride Arbeitsweisen, die es Teammitgliedern ermdoglichen,
von zu Hause oder aus dem Biiro miteinander zu arbeiten, weiterentwickelt werden.

Softwareteams standen Anfang 2020 von heute auf morgen vor der Herausforderung, ihren
Arbeitsalltag vom Biiro ins Homeoffice zu verlegen. Plotzlich wurden Teams getrennt, fiir
die es zuvor selbstverstidndlich war, im selben Raum und mit extrem kurzen und effizienten
Kommunikationswegen zusammenzuarbeiten. Diese Zasur der Arbeitswelt ist die Haupt-
motivation fiir die Neuauflage dieses Buches: Nach mehr als zwei Jahren im Homeoffice
hatten wir das Bediirfnis aufzuschreiben, was fiir uns funktioniert hat und worauf es beim
mobilen Arbeiten ankommt.

Ich (Ralf) personlich habe die Umstellung auf das Homeoffice in der Rolle des Entwicklers
und Architekten miterlebt. Entsprechend war ich nicht hauptverantwortlich fiir die Neu-
strukturierung unserer neuen Arbeitssituation, sondern habe die Umstellung in mehreren
Teams aus der zweiten Reihe mehr beobachtend und beratend begleitet. Aus diesem Grund
war es mir wichtig, die bei der Mobilisierung agiler Teams entstehenden Herausforderungen
aus erster Hand zu bekommen. Es wurde Zeit fiir eine neue Co-Autorin.

Fiir die 4. Auflage meines Buches konnte ich dafiir Astrid Ritscher gewinnen. Astrid ist
Agile-Coach bei der Otto GmbH & Co KG in Hamburg und stand vor gut zwei Jahren vor
der Herausforderung, ihre agil arbeitenden Teams auf das mobile Arbeiten vorzubereiten.
Astrid hat ihre Erfahrungen mit dem neuen Kapitel ,Mobiles Arbeiten“ beigesteuert, in dem
sie beschreibt, was sie und ihre Teams in den letzten zwei Jahren gelernt haben.

Das neue Kapitel widmet sich den Auswirkungen mobilen Arbeitens und seinen Anforde-
rungen und Moglichkeiten an die Arbeit eines Teams und seiner Stakeholder mit Scrum. Fiir
mobiles Arbeiten allgemein und die Besonderheiten von Scrum-Meetings und anderen agi-
len Arbeitsweisen (z. B. Pairing) werden Alternativen, Ideen und Empfehlungen vorgestellt.
Der letzte Abschnitt des Kapitels geht auf hybrides Arbeiten ein.

Wir hoffen, Thnen mit diesem neuen Thema eine weitere wichtige Facette der Agilen Soft-

wareentwicklung ndherzubringen, die Ihnen bei dem Neueinstieg oder der Optimierung
Threr agilen Arbeitswelt behilflich ist.
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Hinweis zur Verwendung geschlechterneutraler Sprache

Wenn bei personellen Bezeichnungen die ménnliche Form gewé&hlt wurde (z. B. Mitarbei-
ter, Techniker), so sind damit in gleicher Weise weibliche Mitarbeiter oder Transgender-
Mitarbeiter gemeint.

Hamburg, im Mai 2022 Ralf Wirdemann, Astrid Ritscher und Dr. Johannes Mainusch



EinfiUhrung

Das vorliegende Buch vereint zwei erfolgreiche Konzepte der Agilen Softwareentwicklung:
Scrum und User Stories. Scrum ist ein Framework fiir das Management agiler Softwarepro-
jekte. User Stories sind in der Sprache des Anwenders formulierte Anforderungen an das
zu entwickelnde Softwaresystem. Ein in der Praxis erprobtes und hdufig durchgefiihrtes
Vorgehen ist die Verwendung von User Stories im Product Backlog als zentrales Werkzeug
fiir die Planung und Priorisierung der Anforderungen eines Scrum-Projekts.

Anforderungen und Anforderungsmanagement sind die treibende Kraft in Software-Pro-
jekten. In Bezug auf Anforderungen beschrankt sich Scrum auf die Beschreibung, wie An-
forderungen verwaltet werden, geht aber nicht darauf ein, woher sie kommen, wie man sie
findet oder wie sie formuliert werden. Scrum ist ein sehr offenes Framework und macht
bewusst keine Vorgaben iiber Art und Inhalt der Anforderungen im Product Backlog, dem
zentralen Anforderungskatalog in Scrum. Dieses Buch optimiert Scrum hinsichtlich eines
kundenorientierten Anforderungsmanagements, indem es die Verwendung von User Stories
anstelle von ,allgemeinen Items*“ im Product Backlog vorschlédgt. Dieser Ansatz ist sehr
erfolgreich und in der Praxis weit verbreitet. Warum ist das so?

Schaltzentrale Product Owner

Entscheidend fiir die Beantwortung dieser Frage ist die Rolle des Product Owner, dem die
Verwaltung des Product Backlog unterliegt. Der Product Owner eines Scrum-Projekts repra-
sentiert den Kunden und verfolgt dessen Interessen. Kunden denken geschéftsorientiert, das
heillt, ein Kunde will wissen, was ihm die Umsetzung einer bestimmten Anforderung bringt.
Und genau an diesem Punkt bieten User Stories einen entscheidenden Vorteil: Jede Story
beschreibt einen greifbaren Mehrwert fiir den Kunden. Ein User-Story-basiertes Backlog
macht es fiir den Product Owner viel einfacher, Entscheidungen zu treffen und Stories zu
priorisieren, da er User Stories im Sinne einer wirtschaftlichen Kosten-Nutzen-Rechnung
bewerten und einander gegeniiberstellen kann.

Product Owner sind keine Techniker, das heift, ein Product Owner kann im Regelfall mit
der Anforderung ,Refactoring der Datenbank-Zugriffsschicht“ wenig anfangen. Gelingt es
uns aber, diese Refactoring-Aufgabe als Teil einer Mehrwert-erbringenden User Story zu
formulieren, dann féllt es dem Product Owner wesentlich leichter, die Sinnhaftigkeit dieser
Anforderung zu erkennen und sie entsprechend zu priorisieren.
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Scrum mit User Stories kombinieren

User Stories spielen ihre Vorteile in unterschiedlichen Phasen und Elementen von Scrum
aus: Product Backlogs enthalten sinnvolle, das heil3t Geschéftswert-steigernde Produkt-
erweiterungen. Die Sprint-Planung wird effektiver, da greifbarer Mehrwert analysiert und
diskutiert wird. Eine an User Stories ausgerichtete Sprint-Durchfiihrung ist zielgerichtet und
lasst sich sinnvoll und mit Hilfe einfacher Regeln organisieren. Akzeptanztests orientieren
sich an User Stories und geben vor, wann eine Story fertig und fiir den Anwender benutzbar
ist.

Neben der Beschreibung, wie User Stories in den unterschiedlichen Phasen und Elementen
von Scrum verwendet werden, ist das agile Schétzen und Planen mit Scrum und User Stories
ein weiterer Schwerpunkt dieses Buches. Das Buch erkldrt, wie ein Product Backlog in Story
Points geschitzt wird, wie die Entwicklungsgeschwindigkeit eines Teams bestimmt und
angepasst wird und wie sich basierend auf diesen Zahlen ein agiler Releaseplan sowie eine
konkrete Sprint-Planung erstellen lassen.

Viele der Ideen in diesem Buch stammen von Ken Schwaber, Jeff Sutherland und Mike
Beedle, den Begriindern von Scrum, sowie von Mike Cohn, der fiir die zunehmende Po-
pularitit von User Stories verantwortlich ist. Was ich mit diesem Buch anbiete, ist eine
Beschreibung, wie sich diese Ideen fortfithren und effektiv kombinieren lassen und im Sinne
eines hoch produktiven Softwareentwicklungsprozesses genutzt werden kdonnen.

B 1.1 Warum dieses Buch?

User Stories sind eine in der Scrum-Gemeinschaft weit verbreitete Methode des Anfor-
derungsmanagements. Egal, wohin Sie gucken, welches Forum Sie lesen oder in welches
Scrum-Projekt Sie kommen, fast iberall werden Anforderungen als User Stories beschrieben
und im Product Backlog verwaltet. Schaut man sich hingegen die Literatur zum Thema an,
dann findet man viele Biicher zu beiden Themen, aber bisher kein Buch, das die Themen
kombiniert.

Ich habe wihrend meiner Arbeit mit Scrum und User Stories gelernt, dass es viele Fragen
gibt, die aus der Kombination dieser beiden Themen resultieren: Wie werden User Stories
geschétzt und woher weil ich, wie viele Stories in einen Sprint passen? Wie funktioniert
eine effektive Sprint-Planung mit User Stories? Wie wird die Fehlerbehebung organisiert
und geplant? Wie wirkt sich das auf die Entwicklungsgeschwindigkeit des Teams aus und
muss ich das vorher berticksichtigen? Dies sind Beispiele fiir Fragen, auf die mir keines der
existierenden Biicher Antworten liefern konnte. Entsprechend haben wir in den letzten
Jahren sehr viel experimentiert und dazugelernt, indem wir uns fiir jeden Sprint etwas Neues
iiberlegt und ausprobiert haben.

Sicher ist es so, dass jedes Team fiir sich und je nach Projektsituation seinen eigenen Weg
finden muss. Dennoch denke ich, dass es eine Reihe bewdhrter Praktiken gibt, die wie in
diesem Buch beschrieben oder entsprechend angepasst, auch in vielen anderen Projekten
funktionieren und nicht von jedem Team miihsam aufs Neue erarbeitet werden miissen.
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Dieses Buch beschreibt Scrum, so wie wir es benutzen, erhebt dabei aber keinen Anspruch
auf Vollstdndigkeit oder darauf, den einzig richtigen Scrum-Weg zu beschreiben. Selbst
wenn die beschriebenen Ansétze fiir Ihre Teams nicht immer funktionieren, so hege ich
dennoch die Hoffnung, dass das Buch geniigend Anreize und Impulse fiir die Entwicklung
der fiir Sie funktionierenden Ideen liefert.

Die Arbeit mit User Stories hat mir dariiber hinaus gezeigt, wie wichtig der Product Owner
und dessen enge Zusammenarbeit mit dem Team ist. User Stories stellen den Product Owner
in den Mittelpunkt des Geschehens und beziehen ihn eng in die Entwicklung und den Sprint
mit ein. Dies ist ein Aspekt, den ich selbst erst lernen musste und deshalb in diesem Buch
entsprechend darlegen will. Die Aufgabe des ScrumMaster ist es nicht nur, sich um das
Team zu kiimmern, sondern dariiber hinaus, den Product Owner sehr stark in den Sprint mit
einzubinden und dafiir zu sorgen, dass Team und Product Owner eng zusammenarbeiten.

Das Schwierige an Scrum ist nicht, den Prozess zu verstehen, sondern ihn anzuwenden.
Dieses Buch ist keine weitere theoretische Einfiihrung in Scrum, sondern beschreibt einen
praxiserprobten Ansatz. Es geht weniger um das ,Was“ als um das ,,Wie“: Wie wende ich
Scrum kombiniert mit User Stories erfolgreich an. ,,Scrum mit User Stories* ist ein Handbuch
fiir die Praxis, das beschreibt, wie wir Scrum einsetzen und wie die Kombination von Scrum
und User Stories fiir uns funktioniert. Das Buch soll den Product Owner inspirieren, User
Stories zu verwenden und im Rahmen von Scrum umzusetzen. Es soll CTOs motivieren,
Scrum in zukiinftigen Projekten auszuprobieren und Anforderungen mit Hilfe von User
Stories zu beschreiben. Und das Buch soll dem Team dabei helfen, Spall an der Arbeit zu
haben, und durch die Verwendung von User Stories das Gefiihl erzeugen, jeden Tag etwas
Sinnvolles und Verwendbares zu produzieren.

B 1.2 Struktur und Aufbau

Neben diesem Einfiihrungskapitel enthélt das Buch elf weitere Kapitel, die sich in vier
logische Teile gliedern.

Teil 1: Grundlagen

Das Buch beginnt mit einem Grundlagenteil, bestehend aus einem Beispiel und einer allge-
meinen Einfiihrung in Scrum und User Stories. Das Kapitel 2, Beispiel Scrumcoaches.com,
ist ein Rundumschlag, der alle in diesem Buch behandelten Themen anhand eines Beispiels
kurz und in sehr komprimierter Form anrei8t. Das Kapitel liefert einen Uberblick dessen,
was Sie in diesem Buch erwartet, und steckt den Rahmen des Buches ab.

Neben dem Beispiel enthilt der Grundlagenteil die Kapitel 3, Die Grundlagen von Scrum,
und Kapitel 4, User Stories. Beide Kapitel fithren die Themen Scrum und User Stories
zundchst unabhéngig voneinander ein und legen so das Fundament fiir die weiteren Kapitel
dieses Buches.
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Teil 2: Agiles Schétzen und Planen mit User Stories

Teil 2 des Buches liefert mit Kapitel 5, Agiles Schétzen, und Kapitel 6, Agiles Planen, eine
Einfiihrung in das Schitzen und Planen mit User Stories im Kontext von Scrum. Geschitzte
User Stories sind die wesentliche Zutat fiir die Sprint- und Releaseplanung. Das Team entwi-
ckelt tiber die Zeit ein Gefiihl dafiir, wie viele User Stories welcher Gré3e es in einem Sprint
umsetzen kann, und der Product Owner erstellt basierend auf den vom Team geschitzten
User Stories eine {iber mehrere Sprints hinausgehende Releaseplanung.

Aufbauend auf den Schitz- und Planungs-Kapiteln spannt Kapitel 7, User Stories fiirs Prod-
uct Backlog, den entscheidenden Bogen hin zur Kombination von Scrum und User Stories.
Das Kapitel beschreibt, wie ein rein aus User Stories bestehendes Product Backlog erstellt
wird und wie die Stories dafiir priorisiert und auf die richtige Gro8e ,geschnitten“ werden.
Aulerdem erklédrt das Kapitel den Umgang mit Anforderungen, die sich nicht als User Stories
beschreiben lassen.

Das in der 3. Auflage dieses Buches hinzugekommene Kapitel 8 User Story Mapping be-
schreibt ein modernes Verfahren zur Anforderungsanalyse, bei dem von Anfang an ein
ganzheitlicher Blick auf das Produkt eingenommen wird. Das Produkt wird dabei in gan-
zer Breite betrachtet und mit Hilfe von User Tasks visualisiert. Auf diese Art entsteht eine
sinnstiftende Produktgeschichte, die verschiedensten Stakeholdern erzdhlt und mit ihnen
gemeinsam fortgeschrieben wird. Als Ergebnis entsteht eine Story Map, als Basis fiir Release-
orientiert priorisierte Product Backlogs mit User Stories.

Teil 3: Sprint-Planung und -Durchfiihrung

Das Herz und der Rhythmus von Scrum sind bestimmt durch Sprints, die eigentlichen Ent-
wicklungsphasen in Scrum. Dieser Teil des Buches besteht aus vier Kapiteln, die sich mit der
Planung und Durchfiihrung von Sprints, dem Akzeptanztesten der im Sprint umgesetzten
User Stories sowie dem Riickblick auf den Entwicklungsprozess beschiftigen. Das Kapitel 9,
Sprint-Planung, beschreibt den zu Beginn eines Sprint durchgefiihrten Planungsworkshop,
in dem das Scrum-Team die anstehenden User Stories analysiert und deren Software-Design
erstellt. Weiter geht es mit Kapitel 10, Sprint-Durchfiihrung, in dessen Mittelpunkt das Team
und seine selbstorganisierte Arbeit stehen. Im Sprint arbeitet das Team in enger Zusammen-
arbeit mit dem Product Owner an der Umsetzung der geplanten User Stories und liefert zum
Sprint-Ende getestete und funktionierende Software aus. Das Ergebnis des Sprint wird in
einem o6ffentlichen Sprint-Review présentiert, in dem alle Stakeholder zusammenkommen
und Einfluss auf den weiteren Verlauf des Projekts nehmen.

Vor der abschliefenden Sprint-Retrospektive fiithrt Kapitel 11, User Stories Akzeptanztesten,
einen Exkurs zum Thema Akzeptanztesten durch. Akzeptanztesten ist weit mehr als eine
reine Testdisziplin und beginnt bereits vor dem Sprint mit dem Schreiben von Akzeptanz-
kriterien und Akzeptanztests. Akzeptanzkriterien geben den roten Faden vor und zeigen
dem Team, worauf es bei jeder Story ankommt. Akzeptanztests erklidren die einzelnen Ak-
zeptanzkriterien anhand konkreter Beispiele und bilden die Basis fiir den abschlieBenden
Abnahmetest der User Stories.



1.3 Dankeschén 5

Zum Abschluss jedes Sprint wirft das Team einen in Kapitel 12, Sprint-Retrospektive, be-
schriebenen Riickblick auf seinen Entwicklungsprozess und analysiert, was gut war und was
es in Zukunft zu verbessern gilt.

Teil 4: Releaseplanung

Der vorletzte Teil des Buches besteht aus einem einzigen Kapitel. Das Kapitel 13, Agile
Releaseplanung, beschreibt die Releaseplanung in Scrum mit Hilfe von User Stories. Ziel der
Releaseplanung ist die Erstellung eines Releaseplans, der beschreibt, zu welchem Zeitpunkt
welche User Stories voraussichtlich geliefert werden. Der Kunde kann sich mit Hilfe des Plans
darauf einstellen, was er wann fiir sein Geld bekommt, und dariiber hinaus entscheiden, ob
sich das Projekt grundsétzlich fiir ihn lohnt. Fiir das Scrum-Team erfiillt ein Releaseplan
dariiber hinaus die Funktion eines Wegweisers, der die Vision des Projekts aufzeigt und
einen iiber einzelne Sprints hinausgehenden Kontext definiert.

Teil 5: Mobiles Arbeiten

Bis zum Mérz 2020 waren mobil arbeitende Softwareteams die Ausnahme. Diese Ausnahme-
bedingungen wurden von heute auf morgen zum Normalzustand. Diesem Thema widmet
sich das in der 4. Auflage neu hinzugekommene Kapitel 14, Mobiles Arbeiten. Das Kapitel
beschreibt die Mobilisierung agil arbeitender Softwareteams und richtet den Fokus dabei
speziell auf Scrum mit seinen Abldaufen und Meetings.

Teil 6: Fallbeispiel

Im letzten Teil dieses Buches berichtet Johannes Mainusch von seinen Erfahrungen als
Entwicklungsleiter beim Relaunch des E-Commerce-Shopsystems von Otto in Hamburg. In
Hochzeiten arbeiteten mehr als 60 Entwickler, aufgeteilt auf bis zu zehn Teams in diesem
Projekt. Die Groe des Projekts erforderte nicht nur eine bestimmte Organisationsform,
sondern auch eine auf diese Organisationsform abgestimmte Softwarearchitektur. Johan-
nes beschreibt in diesem Kapitel, wie Scrum bei Otto eingesetzt und an die speziellen
Gegebenheiten angepasst wurde.

B 1.3 Dankeschon

Viele Menschen haben mir beim Schreiben dieses Buches geholfen, wertvolles Feedback
gegeben und mich tiber die lange Zeit des Schreibens hin motiviert. Diesen Menschen
mochte ich danken. Durch euch ist dieses Buch viel besser geworden.
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Ich danke meinen Reviewern Thomas Baustert, Steffen Gemkow, Boris Gloger, Bjarne Jansen,
Bernd Oestereich, Uwe Petschke, Hubert Rosicka, Katja Roth, Dr. Gernot Starke, Sascha
Teske, Hans-Martin Winkler, Henning Wolf und Henning Zuzmann.

Ich danke meinen Lektorinnen Margarete Metzger und Brigitte Bauer-Schiewek fiir die
gute Zusammenarbeit und das vor langer Zeit in mich gesetzte Vertrauen, ein weiteres
Scrum-Buch im Hanser-Verlag zu veroffentlichen. Dariiber hinaus méchte ich mich bei
Irene Weilhart fiir die freundliche, immer kompetente und prompte Hilfe bei allen Herstel-
lungsfragen bedanken.

Ganz besonders mochte ich mich bei meiner Mutter Waltraud Wirdemann bedanken, die
nicht nur wihrend meiner Schulzeit meine Rechtschreibung korrigiert hat, sondern das
heute immer noch und gerne tut.

Mein ganz spezieller Dank gilt meiner Frau Astrid, die viel mehr fiir mich getan hat, als das
Cover dieses Buches zu gestalten und das Manuskript wieder und wieder zu lesen. Danke,
dass du immer da bist.

B 1.4 Feedback

Ich freue mich iiber Feedback jeglicher Art. Teilen Sie mir Ihre Hinweise, Korrekturen oder
sonstigen Anmerkungen per E-Mail an ralf. wirdemann@mailbox.org mit. Vielen Dank!



Beispiel:
Scrumcoaches.com

Dieses Kapitel beschreibt Scrum und User Stories am Beispiel der Entwicklung von Scrum-
coaches.com, einer webbasierten Plattform fiir die Vermittlung von Dienstleistungen im
Scrum-Umfeld. Das Beispiel streift alle wichtigen Phasen und Bestandteile von Scrum unter
Einbeziehung von User Stories als Werkzeug fiirs Anforderungsmanagement.

Abbildung 2.1 Das Scrumcoaches-Team bei der Arbeit

Das Kapitel begleitet das Scrumcoaches-Projektteam bei der Arbeit. Nach einer kurzen
Einfiihrung in den zugrunde liegenden Entwicklungsprozess und in die beteiligten Rollen
werden die initiale Anforderungsanalyse im Rahmen eines Workshops und die Formulie-
rung der resultierenden Anforderungen mit Hilfe von User Stories beschrieben, die User
Stories geschatzt und hinsichtlich ihres Geschéftswerts priorisiert. Anschlief3end startet das
Team in seine erste Iteration, in Scrum Sprint genannt. Im Sprint Planning Meeting, der
Planungsphase eines Sprint, bespricht das Team eine Reihe von User Stories und zerbricht
sie in konkrete Einzeltasks. In den kommenden zwei Wochen, der eigentlichen Entwick-
lungsphase des Sprint, arbeitet das Team die Tasks und damit die ausgewé&hlten Stories
nach und nach ab. Am Ende des Sprint liefert es funktionierende Software, die im Sprint-
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Review allen interessierten Personen présentiert wird. Den Abschluss des Sprint markiert
die Sprint-Retrospektive, in der das Team seinen Entwicklungsprozess analysiert und Ideen
fiir Verbesserungen entwickelt. Aulerdem ermittelt das Team seine tatsdchliche Entwick-
lungsgeschwindigkeit und kann fiir die folgenden Sprints besser einschétzen, wie viele User
Stories in einen Sprint passen.

Das Kapitel ermdglicht es Thnen, einen Schritt zurtickzutreten und einen Gesamtblick auf
ein Scrum-Projekt zu werfen. Ausgestattet mit diesem Uberblick, geht es in den folgen-
den Kapiteln in die Details von Scrum und User Stories, in denen die hier nur kurz und
exemplarisch vorgestellten Konzepte aufgegriffen und ausfiihrlich beschrieben werden.

B 2.1 Das Projekt

Scrum-Projekte beginnen mit einer Vision, welche die zentrale Idee des Vorhabens auf den
Punkt bringt:

Wir wollen eine Web-Anwendung entwickeln, mit der Scrum-Coaches neue Projekte und
Projektanbieter qualifizierte Scrum-Coaches finden konnen.

Basierend auf dieser Vision erstellt der Product Owner ein Konzeptpapier, das die Kernidee
und Basisfunktionalitit von Scrumcoaches.com zusammenfasst. Der folgende Abschnitt
enthilt einen Auszug aus diesem Konzeptpapier.

Produktkonzept: Scrumcoaches.com

Scrumcoaches.com soll eine webbasierte Plattform fiir die Vermittlung von Dienstleistungen
im Scrum-Umfeld werden. Scrum-Coaches konnen ihr Profil hinterlegen und die Projektda-
tenbank nach offenen Projekten durchsuchen. Projektanbieter konnen Projekte einstellen
und fiir die Suche freigeben oder gezielt nach Scrum-Coaches suchen. Beide Parteien kén-
nen iiber die Plattform Kontakt zueinander aufnehmen. Dariiber hinaus bietet das System
eine Bewertungsfunktion, mit der Projektanbieter die Arbeit von Scrum-Coaches bewerten
und diesen zu einer guten Reputation verhelfen konnen.

Ein wesentliches Merkmal von Scrumcoaches.com ist die Vermittlung von qualitativ hoch-
wertigem Scrum-Know-how. Scrumcoaches.com-Kunden sollen sich sicher sein, dass die
registrierten Coaches {iber umfangreiche Erfahrung aus mehreren Scrum-Projekten verfii-
gen. Die Schliisselelemente hierfiir sind Reputation und Vertrauen. Ein registrierter Scrum-
Coach erlangt oder steigert seine Reputation, indem er sich von ehemaligen Kunden oder
Teams bewerten ldsst. Coaches geben also nicht nur selber ihre Fahigkeiten an, sondern
ubertragen diese Aufgabe an diejenigen, die bereits mit dem Coach zusammengearbeitet
haben. Dariiber hinaus kann ein Scrum-Coach seine eigene Reputation auf andere Coaches
ubertragen, indem er diese weiterempfiehlt. Coaches stehen dann mit ihrem Namen fiir
andere Coaches ein.
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Als Refinanzierung von Scrumcoaches.com ist derzeit eine abgestufte Rechnungsstellung
angedacht. Coaches sollen die Anwendung in ihrer Basisversion kostenlos nutzen kon-
nen. Der Weg fiir kostenpflichtige Dienste fiir Coaches soll jedoch offen gehalten werden.
Projektanbieter zahlen bei erfolgreicher Vermittlung und fiir das Einstellen von Anzeigen.

B 2.2 Der Entwicklungsprozess

Scrumcoaches.com wird mit Scrum entwickelt, einem Framework fiir das Management
agiler Softwareprojekte. Scrum ist kein Entwicklungsprozess oder Vorgehensmodell im
herkémmlichen Sinne, in welchem von Anfang an klar definiert ist, wann und in welcher
Reihenfolge welche Ergebnisse zu liefern sind. Stattdessen beschreibt Scrum ausschlief8lich
einen Rahmen, in dem sich das Entwicklungsteam und andere Interessenvertreter des
Projekts relativ frei bewegen und arbeiten konnen. Dieser Abschnitt gibt einen kurzen
Uberblick iiber die wesentlichen Bestandteile, Rollen und Artefakte von Scrum.

Alle Anforderungen eines Scrum-Projekts werden in einem zentralen Anforderungskatalog,
dem Product Backlog, verwaltet. Das Product Backlog enthilt eine Liste von User Stories.
Eine User Story beschreibt eine konkrete Funktionalitdt aus Sicht des Anwenders.

Scrum-Entwicklungsteams arbeiten in Sprints. Ein Sprint ist eine Entwicklungsperiode von
ein bis vier Wochen Lédnge. In einem Sprint setzt das Team selbstorganisiert und eigenver-
antwortlich einen Teil der User Stories des Product Backlog in funktionierende Software
um.

Scrum beschreibt einen iterativen Prozess der Softwareentwicklung, bestehend aus den
folgenden vier Phasen:

1 Tag 1 -4 Wochen zusammen ein halber Tag
. _ . . _ Uberpriifung von | Verbesserung und
Sprint-Planung »|  Sprint-Durchfiihrung ™| Ergebnis und Prozess > Anpassung

T

Abbildung 2.2 Die vier Phasen von Scrum

In der Sprint-Planung werden die User Stories aus dem Product Backlog ausgewihlt, die
im anstehenden Sprint umgesetzt werden sollen. In der Sprint-Durchfiihrung werden die
ausgewdhlten User Stories vom Team programmiert und ins Gesamtsystem integriert. Am
Ende des Sprint werden das Ergebnis vom Kunden und der Entwicklungsprozess vom
Team tiberpriift. Die daraus resultierenden Verbesserungsvorschldge werden im folgenden
Sprint beriicksichtigt und umgesetzt. Der beschriebene Kreislauf setzt sich iiber die gesamte
Laufzeit des Projekts fort.
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B 2.3 Die Beteiligten

An der Entwicklung von Scrumcoaches.com sind drei Rollen beteiligt: der Product Owner,
das Team und der ScrumMaster.

Der Product Owner reprasentiert den Kunden und somit den Anforderer. Er verfiigt tiber
das notwendige Doménenwissen, um Anforderungen zu formulieren und Detailfragen
beantworten zu kénnen. Der Product Owner ist der fachliche Projektleiter und fiir den
Gesamterfolg des Projekts verantwortlich.

Das Team besteht aus drei Softwareentwicklern und einem HTML-Designer. Es ist fiir die
erfolgreiche Umsetzung der User Stories eines Sprint verantwortlich. Das Team arbeitet
selbstorganisiert im geschiitzten Raum des Sprint. Es gibt keinen Projektleiter, der dem
Team sagt, was es zu tun oder zu lassen hat.

Der ScrumMaster" ist fiir die Einfiihrung und Umsetzung von Scrum zustindig. Er coacht
das Team, gibt aber keine Handlungsanweisungen oder weist Aufgaben zu. Ein ScrumMaster
ist kein Vorgesetzter. Ein ScrumMaster rdumt Hindernisse aus dem Weg und sorgt fiir
optimale Arbeitsbedingungen. Der ScrumMaster hilt dem Team den Riicken frei.

Neben diesen drei Hauptrollen gibt es in Scrum-Projekten auch immer die Rolle des Kun-
den, das heil3t desjenigen, der die Software in Auftrag gibt und nach ihrer Entwicklung
betreibt, nutzt oder verkauft. Im Fall von Scrumcoaches.com ist der Kunde ein junges Start-
up-Unternehmen, dessen Geschéftsidee die beschriebene Plattform ist. Das Unternehmen
besteht aus den beiden Griindern, die die Software bei einem auf Scrum spezialisierten
Softwarehaus in Auftrag geben.

B 2.4 Die Anforderungen

Anforderungen werden in Scrum im zentralen Product Backlog verwaltet. Das Product
Backlog enthilt eine Liste mit priorisierten und geschétzten User Stories. Eine User Story
ist eine in der Sprache des Kunden beschriebene Anforderung an das System, die einen
konkreten und fiir den Kunden sichtbaren Mehrwert liefert. User Stories werden in einem
aktiven Stil geschrieben, der in ein bis zwei Sdtzen den Kern der Anforderung auf den Punkt
bringt. Ein Beispiel:

Als Scrum-Coach will ich nach Projekten suchen.

Fiir das Schreiben der User Stories und deren Verwaltung im Product Backlog ist der Product
Owner zustiandig. Nur er darf neue Stories hinzufiigen, die Prioritdt vorhandener Stories
dandern oder auch mit der Zeit unwichtig gewordene Stories aus dem Backlog entfernen.

Fiir die Rolle des ScrumMaster hat sich die Camel-Case-Schreibweise etabliert. Leider konnte ich keinen
Hinweis darauf finden, warum das so ist. Auch Ken Schwaber verwendet in seinem Original-Scrum-Buch
noch die getrennte Schreibweise ,,Scrum Master” [Schwaber und Beedle, 2001], stellt dann aber in seinen
weiteren Biichern kommentarlos auf ,,ScrumMaster” um [Schwaber 2004].
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Ich will Coaches finden -
Projektanbieter [ Ehemaliger Auftraggeber} Ich will Coaches bewerten

Ich will Coaches vergleichen

[ Scrumcoaches.com J

Ich will Projekte finden

Ich will meine Reputation

verbessern Scrum-Coach Administrator Ich will Benutzer verwalten

Ich will Coaches
weiterempfehlen

Abbildung 2.3 Mindmap mit den Zielen einzelner Benutzerrollen

Natiirlich kann der Product Owner das Product Backlog nicht ganz alleine fiillen. Dafiir
gibt es zu viele wichtige Ideen anderer Interessenvertreter, die der Product Owner sammeln
und als User Stories formuliert ins Backlog tibertragen muss. Deshalb fiihrt der Product
Owner zu Beginn des Projekts einen Anforderungsworkshop mit allen an Scrumcoaches.com
interessierten Personen durch.

Gemeinsam wird eine Mindmap mit den zentralen Ideen und Inhalten der Plattform erstellt.
Dazu schliipft das Anforderungsteam in die verschiedenen Benutzerrollen (graue Kédstchen
in Abbildung 2.3) und tiberlegt sich, was Scrum-Coaches und Projektanbieter, aber auch
ehemalige Auftraggeber oder Administratoren mit dem System erreichen wollen.

Im Anschluss an den Workshop zieht sich der Product Owner einige Stunden zuriick und
formuliert auf Basis der erstellten Mindmap eine Reihe von User Stories und trégt sie ins
Product Backlog ein (Tabelle 2.1).

Tabelle 2.1 Scrumcoaches.com — erstes Product Backlog

User Story -
Als Scrum-Coach will ich nach Projekten suchen. !

Als Scrum-Coach will ich mich auf Projekte bewerben. !
Als Scrum-Coach will ich mein Profil einstellen. i
Als Scrum-Coach will ich andere Coaches empfehlen. !
Als Scrum-Coach will ich mich an- und abmelden. 1
Als Scrum-Coach will ich mich registrieren. il
Als Projektanbieter will ich nach Coaches suchen. i
Als Projektanbieter will ich eine Anfrage an einen Coach stellen. !l
Als Projektanbieter will ich mich registrieren. n
Als Projektanbieter will ich mich an- und abmelden. n
Als Projektanbieter will ich Projekte einstellen. !
Als ehemaliger Kunde will ich Coaches bewerten. !
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B 2.5 Priorisieren und Schatzen
des Product Backlog

Das Product Backlog ist ein dynamisches Dokument. Im Laufe des Projekts dndern sich
Anforderungen, es kommen neue hinzu, Prioritdten dndern sich oder Anforderungen fallen
ganz weg. AuBerdem nimmt der Detailgrad einer User Story zu, je ndher die Story an ihre
konkrete Umsetzung, das heilt an den nichsten Sprint riickt. Und genau dies ist die ndchste
Aufgabe des Prodct Owner. Er muss entscheiden, welche Stories im Product Backlog am
wichtigsten sind, und sie entsprechend priorisieren.

2.5.1 Priorisieren

Bei seinen Erwédgungen, welche User Stories am wichtigsten sind, {iberlegt sich der Product
Owner als Erstes, was die Anwendung minimal leisten muss, damit sie in einer Basisversion
nutzbar ist. Er beschlieBt, dass das System in einer Minimalversion potenziellen Projektan-
bietern Zugriff auf die Profile der registrierten Scrum-Coaches bieten sowie eine Funktion
zur Kontaktaufnahme mit den Coaches bereitstellen muss. Ausgehend von diesen Uberle-
gungen identifiziert der Product Owner eine Reihe von ,Must Have“2-Stories, das heit User
Stories, ohne die das System nicht funktionieren wiirde.

Im Sinne der beschlossenen Minimalfunktion sind dies die Registrierungs-, An- und Abmel-
destories fiir Coaches und Projektanbieter, die Profileinstellungs-Story fiir Coaches sowie
die Stories zur Coach-Suche und anschlieenden Kontaktaufnahme. Der Product Owner
markiert die ,Must Have“-Stories mit drei Ausrufezeichen. Ohne diese Stories geht es nicht.
Sind diese Stories umgesetzt, dann bietet das System einen Mehrwert fiir Anbieter, die
Coaches aktiv finden kénnen, aber auch schon fiir Scrum-Coaches, die zwar noch nicht
aktiv suchen, aber bereits kontaktiert werden kénnen.

Als Nédchstes bestimmt der Product Owner die ,,Should Have“-Stories und markiert sie mit
einem Ausrufezeichen. Dies sind die User Stories, ohne die das System zwar funktionieren
wiirde, die aber einen solch groRen Mehrwert liefern, dass sie neben den ,,Must Haves*
zusétzlich umgesetzt werden sollten. Zwei gute Beispiele fiir ,Should Have“-Stories sind die
Bewertungs- und Empfehlungsstory. Das System funktioniert auch ohne sie, aber schlie@lich
geht es um die Vermittlung von qualifizierten Coaches, und diese beiden Stories bilden die
Grundlage fiir den Qualifikationsnachweis der registrierten Coaches. Weitere ,,Should Have*-
Stories sind die Projekterfassungs-Story sowie die Story zur Projektsuche und Bewerbung
fiir Coaches.

Der Product Owner sortiert die Stories im Product Backlog nach ,Must Have“ und ,Should
Have". Zusétzlich bringt er die Stories innerhalb ihrer Prioritdtsklasse in eine aus entwick-
lungstechnischer Sicht sinnvolle Reihenfolge. Beispielsweise ist das An- und Abmelden
ohne vorherige Registrierung nicht moglich. Es besteht eine Abhéngigkeit zwischen beiden

»Must Have" ist eines von vier MuSCoW-Kriterien zur Priorisierung von User Stories. Ich verwende in diesem
Beispiel nur zwei der Kriterien und beschreibe die vollstandige MuSCoW-Priorisierung in Kapitel 7, User
Stories fiirs Product Backlog.



