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Neue Ideen sind durch ihre Sein Talent kann man nicht
Ungewohntheit oft schwer einsetzen, wenn man sein
verstandlich Handwerk nicht versteht
Franz Marc Harald Leibniz
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Die Szenarien ﬂ-‘HOOD

Szenario 1:
Interne Entwicklung

= Ein Software-

= Weiterentwicklung eines Entwicklungsprojekt

bestehenden Software-Produktes

* Team des Auftragnehmers

= Team arbeitet mit Scrum arbeitet mit Scrum
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READY - STEADY - DONE @HOOD

Der Product Owner ist verantwortlich fiir das Product Backlog

— Sprint
READY DONE
STEADY
Verfligbar . . Potentiell lieferbares
UGt Wahrend des Sprints .
Priorisiert stabil Produktinkrement
INVEST . Erflllt die Definition of
Keine neuen
Verstanden Done
Anforderungen
Abgenommen
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Zentrale Fragen @ HOOD

perts in Requirements

1. Wo sind die Unterschiede zum klassischen Anforderungsmanager und Projektleiter

= Wie bringt der PO beide Rollen unter einen Hut

2. Wie fullt der Product Owner das Backlog

= Welche Herausforderungen muss er dabei meistern

3. Was unterstitzt den PO dabei, User Stories zu erstellen, die
= READY sind

= Entwickler und Kunden glicklich machen
4. Sind User Stories das Einzige, was ein guter PO kennen muss?

5. Wie stellt der PO sicher, dass er agil arbeitet
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Szenario 1: Interne Entwicklung &HOOD

Frage 1: In welchem Status der Scrum-
Einfiihrung befindet sich die
Wo sind die Unterschiede zum klassischen Organisation?

Anforderungsmanager und Projektleiter

Wer sollte die PO-Rolle ibernehmen?

Gibt es bereits ein Product Backlog?
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Mussen Sie mit Scrum of Scrums arbeiten?
Gibt es schon Erfahrung mit Scrum?
Haben Sie noch Produktmanager, Anforderungsmanager?

Wer besetzt den PO? Projektleiter, Business Analyst, technisches Know How,
personliche Merkmale
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Szenario 1: Interne Entwicklung “—\HOO

Frage 2:

Stakeholder Management

Wie fullt der Product Owner das Backlog?

= Sind alle Anforderungen und Winsche
aller Stakeholder an das Produkt fir den
kommenden Sprint im Backlog enthalten? Priorisierung

= Sind alle Backlog Items priorisiert?
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Durfen die Teammitglieder direkt mit den Stakeholdern sprechen? Muss der
PO dabei sein?
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Scrum, but...? Scrum, and...! Scrum und
Anforderungsmanagement in Projekten vereinigen

Verfiigbar: Stakeholder-Analyse | QHOOD
Interesse am
Produkt
T Steigender Einfluss
Hoch auf den Produkterfolg
Niedrig Stakeholder
Niedrig Hoch Einfluss / Macht
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Priorisiert “—\HOOD

= Nach Stakeholdern

= Nach Themen
= MuSCoW
= Nach Risiko

Backlog Grooming

= Nach Business Value
= Fir den Kunden
* Fur lhr Unternehmen (Folgekosten, Kostensenkung)

= Nach Kano
= Nicht-Funktionale Aspekte/ Architektur

= Abhéangigkeiten Spielen Sie

Priorisierungs-Poker

= Organisatorischem (Abhangigkeiten vom Zulieferer)

= Zeitliche Rahmenbedingungen (Launch Date)
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Szenario 1: Interne Entwicklung “—\HOOD

Frage 3:

Stakeholder Management
Was unterstitzt den PO dabei, User Stories
zu erstellen, die

= READY sind

Priorisierung

= Entwickler und Kunden gliicklich machen

Informationsmodell
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Informationsmodell — Ebenen & Artefakte QHOOD
Ebenen Artefakte Notation Aktivitaten
Backl
Warum? Vision Epic ..., damit <)
Grooming
Problem
Product Als User will :
Was? Backlog User Story ich .. Planning I
— _ . z.B. UML z.B. Use .
Wie? SW-Design Modell o Planning II
Losung
Was? Tasks Stichworte Stichworte Planning II

Seite
"
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Wie bisher, Trennung von Problem und Lésung.

Neu: Das gesamte Team bearbeitet Stories.

Die Verantwortlichkeiten, Stakeholder und Techniken wechseln nur zwischen
den Ebenen Problem und Lésung.

Weniger Schnittstellen mit Informationsverlusten und Reibungsverlusten.

Die Experten erstellen die Lésung.

Werden Sie hellhérig bei Formulierungen wie:

Button, Maske, Drop Down

In neuer Seite 6ffnen
Keine neue Seite 6ffnen
Email

Bestatigung

Notification

Werfen wir einen Blick auf die Verantwortlichkeiten

16.11.2010



Ein Informationsmodell — Verantwortung

@HOoO

xperts in Requirements

Backl
Warum? Vision Epic ..., damit aceod
Grooming
Problem
Product Als User will .
Was? Backlog User Story Tt Planning I
Wie? SW-Design = Bnh (:L':h Z'(B:'a Suese Planning II
Lésung
Was? Tasks Stichworte Stichworte  Planning 1L

/

\

Verantwortlich: PO
Beteiligt: Team

'\

4

/

\

Verantwortlich: Team
Beteiligt: PO

\

Der PO ist in allen Scrum-Meetings anwesend und steht jederzeit

(auch wahrend des Sprints)

zur Beantwortung von Fragen zur Verfiigung

Seite
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Ein Informationsmodell - Stakeholder ﬂ.HOOD
y ~
Stakeholder
Warum? Vision Epic ..., damit Backlt?g (Business,
Grooming -
Problem Technisch, ...)
Was? g:::ll-l;; user story  AS Ilé:er Wil blanning I "
e woeon gl “Case”  Paminal q‘echnische Stakeholder
Lésung X
Was? Tasks Stichworte Stichworte  Planning II (ZentraBletArcbhltekur’
etriep,
Wartung...) )
Seite READY - STEADY - DONE
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Stakeholder zur Anforderungserhebung haben wir besprochen.

Achtung: Ein Teammitglied kann auch Stakeholder sein (z.B. Wenn es
zentrale Kompetenzcenter gibt)

Durch das Einbeziehen/ Kennen der Stakeholder kdnnen Sie den Wert der
Anforderungen beurteilen und in Riicksprache auch verhandeln



— _ . z.B. UML z.B. Use :
Wie? SW-Design Modell o Planning II
Lésung
Was? Tasks Stichworte Stichworte  Planning II

Negotiable

Valuable Estimateable

Seite
14
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Negotiable: User Stories sind verhandelbar; das erreichen Sie, in dem Team
und PO miteinander reden und sowohl die Backlog Items als auch die Lésung
im Sprint Planning anpassen kénnen

Valuable: Weil ich erkennen kann, welches Problem sie I6sen, bzw. warum ich
die User Story habe

(und natirlich wegen Priorisierung)

Estimateable:

Durch das schrittweise detaillieren, verstehen Sie die Stories besser und
kdnnen Sie schéatzen

Small;

Die Anforderungen werden so lange zerlegt bis sie die richtige GroRRe fur
einen Sprint haben. Das Infomodell zeigt, wann eine Story welche Grol3e
haben muss

16.11.2010
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Welche Qualitatskriterien haben wir betrachtet?

Welche fehlen?
Wie finde ich abhangige Stories?
Wie mache ich sie unabhéngig?
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Vertikales Schneiden schafft einen Durchstich durch das ganze System.
Damit erreiche ich eine iterative, evolutionare Entwicklung einer

Systemarchitektur und schaffe bei Fertigstellung jeder einzelnen Story einen
Mehrwert/ Nutzen fir den Anwender.

Valuable
Estimateable
Small
Independent

Horizontales Schneiden konzentriert sich nur auf eine Schicht.
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Diese Methoden helfen auch dabei, eine User Story besser zu verstehen

Es gibt noch andere Mdglichkeiten des Schneidens
*Schneiden nach Daten

*Schneiden nach Aufwand

*Schneiden nach Forschungsanteilen

*Schneiden nach Qualitat

*Schneiden nach Benutzerrolle

*Schneiden nach technischer Voraussetzung
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Stakeholder zur Anforderungserhebung haben wir besprochen.

Achtung: Ein Teammitglied kann auch Stakeholder sein (z.B. Wenn es
zentrale Kompetenzcenter gibt)
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Hier wird es technischer. Ziel ist die Erstellung des Designs. Hierflr bietet sich

der Einsatz von Modellen an.
Aber auch textuelle Spezifikationen in Form von Use Case Beschreibungen
bieten sich an, diese konnen auch als Test Cases wieder verwendet werden.



gedruckt am: 16. November 2010

Copyright © 2009 HOOD Ltd. http://www.HOOD-Group.com
Vertraulich. Alle Rechte vorbehalten. Weitergabe oder Vervielféltigung ohne vorherige 22
schriftliche Zustimmung der HOOD Group verboten



gedruckt am: 16. November 2010

Wahrend eines Sprints sind keine Anderungen zugelassen. Anderungen
kénnen jedoch bereits fur den folgenden Sprint erfasst werden.

Das Backlog wird immer fir einen Sprint im voraus bearbeitet
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Sie missen vor dem Sprint mit dem Team definieren, was Done heisst.
Schriftlich!

Z.B. Doku:

Code

Benutzerdoku
Installationsanweisung
Technische Doku (Modell?)

Tests:
Gerade bei Weiterentwicklung gehoéren
Integrationstests und Regressionstests dazu

Refactoring:
Lassen Sie nicht die Qualitat durch technical debts leiden
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Mit Scrum werden Sie schneller:

Das heisst, Sie mussen Marketing, Vertrieb, interne Anwender Uber neue
Entwicklungen friihzeitig einbinden (Release-Plan)

Marketing, Vertrieb und interne Anwender missen auch schneller werden...
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Setzen Sie Bewahrtes geschickt ein
Arbeiten Sie zusammen

Machen Sie kleine Schritte (Anderungen am bisherigen Vorgehen, Sprint
Backlog, Sprintlange)

Werden Sie Ready for Agile!
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Scrum, but...? Scrum, and...! Scrum und Anforderungsmanagement in Projekten vereinigen

Das Kano-Modell stellt den Erfullungsgrad von Anforderungen (oder Faktoren) der Kundenzufriedenheit
gegeniber. Dabei wird zwischen drei unterschiedlichen ,Klassen“ von Faktoren unterschieden: Basis-,
Leistungs- und Begeisterungsfaktoren.

Basisfaktoren werden als selbstverstandlich angenommen. Deren Erfiillung und Berticksichtigung wird
vorausgesetzt. Basisfaktoren werden oft nicht (mehr) explizit genannt. Die Erflllung der Basisfaktoren tragt
nicht zu einer gestiegenen Kundenzufriedenheit bei, die Nichterfillung hat allerdings stark negative
Auswirkungen auf die Kundenzufriedenheit. Die Erfiillung von Basisfaktoren reicht nicht aus, um die Kunden
zufrieden zu stellen.

Leistungsfaktoren werden hingegen in der Regel explizit genannt. Sie dienen den Stakeholdern oft zum
Vergleich mit anderen Produkten. Je besser die Leistungsfaktoren erfillt sind, desto groRer ist die
Kundenzufriedenheit. Dabei besteht ein annahernd linearer Zusammenhang.

Begeisterungsfaktoren neue, visionare Anforderungen, die das Produkt von anderen Produkten differenzieren.
Die Kundenzufriedenheit steigt stark (Uberproportional) mit diesen Begeisterungsfaktoren, der Kunde ist vom
Produkt begeistert. Eine Nichterfillung dieser Begeisterungsfaktoren fiihrt zwar nicht zu einer Abnahme der
Kundenzufriedenheit, allerdings vernachlassigt man dann ein eventuell wichtiges Differenzierungsmerkmal.
Begeisterungsfaktoren sind oft den Kunden selbst nicht bewusst. Innovation bedeutet Erfullung der
Begeisterungsfaktoren.

Prioritaten &ndern sich im Laufe der Zeit. Was heut e noch ein Begeisterungsfaktor ist, kann morgen
bereits ein Basisfaktor sein. Zum Beispiel wenn Wet  tbewerber diese auch anbieten (siehe Airbag).

Copyright © 2009 HOOD Ltd. http://www.HOOD-Group.com
Vertraulich. Alle Rechte vorbehalten. Weitergabe oder Vervielféltigung ohne vorherige
schriftliche Zustimmung der HOOD Group verboten

30



