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WAS GIBT ES ZU HOREN?

Scrum eingefiihrt - und nun?
© KLASSISCH VERSUS SCRUM/ AGILE?

@ Der Sprint
@ Vergleich

© NEUE ASPEKTE DURCH SCRUM
@ Selbstverstandnis
@ Zeiten

© ENTWICKLUNG DES DEVELOPMENT-TEAMS
@ Umriss
@ Softwarequalitat
@ Modularisierung

@ ABsScCHLUSS
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KLASSISCH VERSUS SCRUM/ AGILE?

NEUE ASPEKTE DURCH SCRUM
ENTWICKLUNG DES DEVELOPMENT-TEAMS

ABSCHLUSS

DER SPRINT
VERGLEICH

UNTERSCHIEDE ZWISCHEN KLASSISCH UND SCRUM

Klassisch Scrum/ Agile
Fokus GroBe Projekte Kleine Pakete
Mittel Viele Features Inkrementelle Anderungen
Zeiten Lange Laufzeiten Kurze lterationen
Rollouts Wenige Viele
Organisation Projektorganisationen Kleine Teams
Akteure Spezialisten Cross-Funktionale
Feeling Top-Down Bottom-Up
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KLASSISCH VERSUS SCRUM/ AGILE?

NEUE ASPEKTE DURCH SCRUM DER SPRINT
ENTWICKLUNG DES DEVELOPMENT-TEAMS VERGLEICH
ABSCHLUSS

HERAUSFORDERUNGEN KILASSISCH

@ Hohes Risiko beim Rollout:
o Ist alles richtig installiert und konfiguriert?
o Funktioniert die neue Version?
o Wie nehmen die Benutzer an, was die neue Version bietet?
@ Wie verhilt sich das System im Alltag?
o Wie tief kann direkt nach dem Rollout liberhaupt getestet
werden?
@ Starre Rollen fiihren zu Problemen bei der Allokation der
Ressourcen.
@ Anderungen sind schwierig ins Projekt einzuarbeiten.

@ Sind eigenartige Verhaltensweisen eigentlich Bugs oder
Features?
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KLASSISCH VERSUS SCRUM/ AGILE?
NEUE ASPEKTE DURCH SCRUM DER SPRINT
ENTWICKLUNG DES DEVELOPMENT-TEAMS VERGLEICH
ABSCHLUSS

HERAUSFORDERUNGEN IN SCRUM

Umstellung der Denkweise in kleine Pakete
Koordination der kleinen Pakete
Integration der kleinen Pakete

Zusammenhalten des Gesamtkonzepts

NICHT JEDE(R) KANN DAMIT UMGEHEN

Scrum ist unbekanntes Terrain

Scrum erhéht die Transparenz und macht Probleme sichtbar.
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KLASSISCH VERSUS SCRUM/ AGILE?

NEUE ASPEKTE DURCH SCRUM DER SPRINT
ENTWICKLUNG DES DEVELOPMENT-TEAMS VERGLEICH
ABSCHLUSS

MOGLICHKEITEN DURCH SCRUM

Schnell am Markt

Kleine Anderungen bedeuten geringeres Rollout-Risiko
Kurze Rollout-Zyklen

Arbeit in kleinen und unabhiangigen Paketen

Schnelle Problembehebungen
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Features mit dem Kunden ausprobieren, einfach
zuriicknehmen oder umbauen

(]

Kopfmonopole brechen - Kapazitatsengpasse verringern

Softwarequalitat erhohen - neue Sicht auf Softwarequalitat
gewinnen

VIELLEICHT LASSEN SICH SKEPTIKER UBERZEUGEN?

Scrum macht sichtbar gewordene Probleme handhabbar.
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KLASSISCH VERSUS SCRUM/ AGILE?
NEUE ASPEKTE DURCH SCRUM SELBSTVERSTANDNIS
ENTWICKLUNG DES DEVELOPMENT-TEAMS ZEITEN
ABSCHLUSS

WIE ANDERS ARBEITEN ENTWICKLER IN SCRUM?

@ Das Entwicklungsteam andert sich selten in seiner
Zusammensetzung.

@ Das Entwicklungsteam hat eine (nahezu) konstante Velocity.

@ Spezialisten werden nur zur Klarung von Detailfragen oder
Einfiihrungen hinzugezogen.

@ Das Entwicklungsteam schatzt den Aufwand.

@ Das Entwicklungsteam arbeitet ausschlieBlich am Sprint
Backlog.

@ Anderungen am Sprint Backlog wihrend eines Sprints nimmt
nur das Entwicklungsteam vor.

@ Das Entwicklungsteams arbeitet wahrend des Sprints
selbstandig und braucht dafiir Vertrauen.

SCRUM TEAMS ARBEITEN KONZENTRIERT UND FOKUSSIERT.

Never interrupt the team! The Scrum Master will protect the team.
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KLASSISCH VERSUS SCRUM/ AGILE?
NEUE ASPEKTE DURCH SCRUM SELBSTVERSTANDNIS
ENTWICKLUNG DES DEVELOPMENT-TEAMS ZEITEN
ABSCHLUSS

WAS 1ST EIN PRODUCT OWNER? WIE ARBEITET ER?

@ Der Product Owner vertritt die Stakeholder im Scrum Team.

(]

Ist Besitzer des Product Backlog und hat das finale Sagen
zum Product Backlog.

Definiert Arbeitspakete unabhangig und kleinteilig.
Detailliert die Arbeitspakete nach Notwendigkeit.

Definiert paketweise die Abnahme-Kriterien.

Entwickelt die Definition of Done zusammen mit dem Team.

Ladt die relevante Stakeholder zum Review ein.
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Aufgabe im Review: Pakete einzeln abnehmen oder
zurlickweisen.

@ Sprintabbruch, wenn das Sprintziel obsolet geworden ist -
genau dann, nur dann und nur von ihm.
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KLASSISCH VERSUS SCRUM/ AGILE?

NEUE ASPEKTE DURCH SCRUM SELBSTVERSTANDNIS
ENTWICKLUNG DES DEVELOPMENT-TEAMS ZEITEN
ABSCHLUSS

UND DARUBER HINAUS?

@ Qualitat von Software und Architektur riicken in den Fokus.
@ Im Entwicklungsteam gibt es keine Spezialisten mehr.
@ Die Verantwortung fiir alles, was ausgeliefert wird, liegt beim
Team — nicht bei einem einzelnen Entwickler.
@ Die Gesamtlésung braucht
@ eine robuste Architetur,
o Paketen die sich in eine handelbarer GroBe und Komplexitat
zusammensetzen,
o Paketen deren Abhangigkeiten untereinander sich auf
handelbare GroBe reduziert,
@ jedes in sich funktionierende Pakete und
@ Stabilitdt im Zusammenspiel der Pakete.
@ Jedes dieser Pakete muss
o in sich funktionieren,
@ einzeln und moglichst automatisch getestet werden kénnen.
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KLASSISCH VERSUS SCRUM/ AGILE?
NEUE ASPEKTE DURCH SCRUM SELBSTVERSTANDNIS
ENTWICKLUNG DES DEVELOPMENT-TEAMS ZEITEN
ABSCHLUSS

AGILE SCHATZUNGEN - STORY-PUNKTE

AUFWANDSSCHATZUNGEN

Aufwandsschatzungen sind mit erheblichen Unsicherheiten
behaftet.

@ Die Schatzung von Paketen erfolgt stets durch das
Entwicklungsteam.

Schatzungsergebnisse veralten sehr schnell.

Schétzungen erfolgen z.B. in Story-Punkten.

Jedes Team hat ein anderes Verstandnis fiir Story-Punkte.
Verstandnis fir Story-Punkte verschiebt sich mit der Zeit.
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Story-Punkte sind in sich nichtlinear.
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KLASSISCH VERSUS SCRUM/ AGILE?

NEUE ASPEKTE DURCH SCRUM SELBSTVERSTANDNIS
ENTWICKLUNG DES DEVELOPMENT-TEAMS ZEITEN
ABSCHLUSS

Velocity bemiBt sich anhand der Abarbeitung der in Story-Punkten
geschatzten Pakete (iber die Zeit.

@ Velocity 1aBt sich nur ex post bestimmen.

@ Die Fortschreibung von Erfahrungswerten in die Zukunft ist
problematisch.

Scrum hat das Potential Probleme sichtbar zu machen.

Die Themen kommen aufs Tapet und werden mit abgearbeitet.

Der komplette Entwicklungsprozess kommt auf den Priifstand.

Inkompatibilitaten zwischen Teammitgliedern werden sichtbar.

Verborgene Einstellungen der Teammitglieder zeigen sich.
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@ Anspriiche an Qualitat andern sich.

o Die Moglichkeiten, Qualitdt zu erzeugen, andern sich.
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KLASSISCH VERSUS SCRUM/ AGILE?
NEUE ASPEKTE DURCH SCRUM SELBSTVERSTANDNIS
ENTWICKLUNG DES DEVELOPMENT-TEAMS ZEITEN
ABSCHLUSS

VERSCHIEBUNG DER SICHTWEISE

BEOBACHTUNGEN

@ Die Durchschnitte der Velocity bleiben in engen Grenzen.

@ Product Owner lernen mit der Zeit, Pakete in ungefahr gleiche
GroBen zu schneiden. Das Entwicklungsteam hilft dabei.

LEMMA

Wenn Velocity nahezu konstant ist und Pakete fast gleiche GroBen
haben, kann man Terminplanung betreiben.

A\

BITTE BEACHTEN!

@ Product Owner und Stakeholder lernen Paketabhangigkeiten
zu managen. Das Entwicklungsteam unterstiitzt sie dabei.

@ Entwicklung des Development-Teams braucht Raum.

A\
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KLASSISCH VERSUS SCRUM/ AGILE?

NEUE ASPEKTE DURCH SCRUM
ENTWICKLUNG DES DEVELOPMENT-TEAMS
ABSCHLUSS

UMRISS
SOFTWAREQUALITAT
MODULARISIERUNG

MOTIVATION

@ Uber 30 Jahre Top-Down-Konditionierung von Entwicklern
liegen hinter uns.
@ Scrum Einfilhrung macht 3 Attitiiden von Beteiligten sichtbar:

@ . Na endlich!®
© ,Was soll es bedeuten?”
© .Was soll'n der ScheiB schon wieder!*

Der Kampf zwischen (1) und (3) kann heftig ausfallen. Ist fiir die
(1)-er Leute keine hinreichende Unterstiitzung moglich, ist von
Scrum dringend abzusehen.

® (2)-Leute sind eigentlich (1)-Leute, die jedoch sehr unsicher
sind.
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KLASSISCH VERSUS SCRUM/ AGILE?

NEUE ASPEKTE DURCH SCRUM
ENTWICKLUNG DES DEVELOPMENT-TEAMS
ABSCHLUSS

UMRISS
SOFTWAREQUALITAT
MODULARISIERUNG

EINSTELLUNGEN

@ Reine Befehlsempfanger sind fiir Scrum nicht geeignet.
@ Entwickler der (3)-Kategorie zollen ihren Respekt eher der
Vergangenheit als der Zukunft.

@ Die Entwickler der Vergangenheit werden
hochstwahrscheinlich ihren Code niemals wieder zu Gesicht
bekommen,

@ Die Entwickler der Zukunft missen verstehen, was im Code
passiert.

@ Wenn ein Entwickler nach 20 Jahren immer noch identisch
codiert, hat er sich nicht weiterentwickelt - unsere
Programmiersprachen haben sich jedoch durchaus entwickelt.
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KLASSISCH VERSUS SCRUM/ AGILE?
NEUE ASPEKTE DURCH SCRUM
ENTWICKLUNG DES DEVELOPMENT-TEAMS

I[SO-9126

ABSCHLUSS

UMRISS
SOFTWAREQUALITAT
MODULARISIERUNG

Qualitatsmerkmale von Softwaresystemen (1SO 9126)

Funktionalitat ‘ ‘ Zuverldssigkeit ‘ ‘ Benutzbarkeit ‘
Angemessenheit | Reife Yerstandlichkeit
Richtigkeit | Fehlerfoleranz Erlernbarkeit]

Interaperabilitat
Ordnungsmaiigkeit

Wiederherstellbarkeit

Bedienbarkeit

Sicherheit | i alfan Krteriengruppen: + WKonformitat ‘
I I
[ Softwarequalitit ]
Verbrauchsverhalten Analysierbarkeit Anpassbarkeit
Zeitverhalten Modifizierbarkeit Installierbarkeit
Entwicklune Stabilitat Austauschbarkeit
= Priftarkeit
Business
Betrieb ‘ Effizienz ‘ ‘ Anderbarkeit ‘ ‘ Ubertragbarkeit
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KLASSISCH VERSUS SCRUM/ AGILE?

NEUE ASPEKTE DURCH SCRUM
ENTWICKLUNG DES DEVELOPMENT-TEAMS
ABSCHLUSS

UMRISS
SOFTWAREQUALITAT
MODULARISIERUNG

CLEAN CODE

@ Unzihlige Quellen: http://clean-code-developer.de/,

https://de.wikipedia.org/wiki/Clean_Code
@ Prinzipien
o DRY, YAGNI, KISS,
@ SLA, CoC, PolLS, Law of Demeter und
e SOLID

KOSTEN VON SOFTWARE

Die Kosten fiir Software liegen bei der Entwicklung im
Wesentlichen im Lesen von Code.

ZIELE VON CLEAN CODE

@ Jede(r) muss den gesamten Code im Verantwortungsbereich
des Teams durch selbstandiges Lesen verstehen kénnen.

@ Niemand darf Angst davor haben, Code zu dndern.
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NEUE ASPEKTE DURCH SCRUM SOFTWAREQUALITAT

ENTWICKLUNG DES DEVELOPMENT-TEAMS
ABSCHLUSS MODULARISIERUNG

MONOLITHEN

WAHNSINN MONOLITHISCHER SYSTEME

In monolithischen Systemen betreiben wir kompletten Wahnsinn:
wir andern eine Zeile Code, erwarten ein Recompile von 10°,
manchmal 107 Zeilen Code und jammern dann, dass unsere IDEs
zu langsam sind.

@ Die IT-Industrie sitzt auf Milliarden Zeilen Code. Unsere
Produktivitat ist so gering, dass wir aber immer nur einige
wenige Dinge anfassen.

@ Wir haben keinen Uberblick, was alles bereits unabhingig von
uns entwickelt und veroffentlicht wurde.

@ Wir wissen nur in Ansétzen, wie unser eigenes Systemen
funktioniert.
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KLASSISCH VERSUS SCRUM/ AGILE?

NEUE ASPEKTE DURCH SCRUM
ENTWICKLUNG DES DEVELOPMENT-TEAMS
ABSCHLUSS

FORDERUNGEN AN EINE EFFEKTIVE ZERLEGUNG

UMRISS
SOFTWAREQUALITAT
MODULARISIERUNG

Wir brauchen eine effektive Zerlegung unserer Systeme. Die Teile,
die Ergebnis der Zerlegung sind, nennen ich Artefakte.
o Effektiv ist eine Zerlegung, wenn
o von der Bezeichnung der einzelnen Artefakte auf ihre
Verantwortlichkeiten geschlossen werden kann,
o alle Verantwortlichkeiten vollstandig auf die Artefakte
abgebildet sind und
o die Verantwortlichkeiten der Artefakte nicht Gberlappen.
@ Jedes Artefakt, ist dahingehend zu entwickeln, dass es in sich
o funktionsfahig,
@ getestet und
o lesbar
ist.
@ Die Gesamtlosung setzt sich aus den Artefakten zusammen:
z.B. Dependency Injection.
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KLASSISCH VERSUS SCRUM/ AGILE?

NEUE ASPEKTE DURCH SCRUM
ENTWICKLUNG DES DEVELOPMENT-TEAMS
ABSCHLUSS

UMRISS
SOFTWAREQUALITAT
MODULARISIERUNG

PRINZIPIEN

GROSSENBEGRENZUNG DER ARTEFAKTE

Kein Artefakt darf zum Bereitstellen (Compilieren, Unit-Testen und
Packen) mehr als 5 Minuten , unterwegs" sein!

Wir haben zwei Typen von Artefakten:
@ API-Artefakte
@ Implementierungs-Artefakte

ABHANGIGKEITEN ZWISCHEN ARTEFAKTEN

Die Abhangigkeiten zwischen den Artefakten sind zu minimieren.
das funktioniert am Besten, wenn
@ API-Artefakte nur von anderen API-Artefakten abhangen.

@ Implementierungs-Artefakte nur von API-Artefakten
abhangen.
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KLASSISCH VERSUS SCRUM/ AGILE?

NEUE ASPEKTE DURCH SCRUM
ENTWICKLUNG DES DEVELOPMENT-TEAMS
ABSCHLUSS

WO BLEIBEN PROJEKTMANAGER IN SCRUM?

Der Kampf um Ressourcen und Termine lauft in Scrum auf ganz
anderer Ebene als in klassischer Entwicklung. Durchgriff auf
einzelne Ressourcen ist weder moglich noch nétig.

@ Product Owner

@ enge Zusammenarbeit mit den Entwicklungsteams

o Fokus: Detailfragen

@ In groBeren Organisationen: mehrere Product Owner im Team
— ggf. mittels Scrum.

@ Interne Stakeholder

@ enge Zusammenarbeit mit den internen und externen Kunden
@ Fokus: Uberblick und Strategie

ECKPFEILER ZUR STRUKTUR

Entscheidungen zu Details missen Bestand haben. Best Practice:
Je Product Backlog muss genau ein Product Owner agieren.
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KLASSISCH VERSUS SCRUM/ AGILE?

NEUE ASPEKTE DURCH SCRUM
ENTWICKLUNG DES DEVELOPMENT-TEAMS
ABSCHLUSS

ZUSAMMENFASSUNG

@ Management-Ebene kommt in Scrum um eine Anderung des
Selbstverstandnis nicht herum.

@ Scrum ohne Clean Code wird Flacid Scrum.

@ Scrum-Rituale/ -Zeremonien/ -Events brauchen Zeit -
Arbeits- und damit Projektzeit.

@ Denkweisen in Agile und Clean Code brauchen Zeit, sich zu
entwickeln.

@ Management-Ebene unterstiitzt die Einfihrung von Scrum am
besten, wenn sie selbst in Scrum arbeitet.

Management bringt alles mit, was fiir Scrum nétig ist. Die
Schwerpunkt und Aufgaben andern sich.

HENRIK ROSSLER SCRUM EINGEFUHRT - UND NUN?



Vielen Dank fir lhre Aufmerksamkeit!

Fragen?
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