Hort auf weiter ,,herumzuSCRUMen*
und macht lieber endlich mal eure
Hausaufgaben!
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Scrum ist mﬂﬂs 1% l:lie meist
-vemnﬂeie agile Vorgemmﬁe
gefolgtvon agilen Hybriden mit
20,3%, was gegeniiber 2012 einer
Verdoppelung entspricht.

"TDD und ATDD Ansdtze haben
sich gegeniiber 2012 praktisch
verdoppelt. Auch der Embedded
Tester scheint sich allmahlich

durchzusetzen,

~ Steuerungsansdtze im agilen
Umfeld sind noch nicht in den
Unternehmen verankert. Scrum
Projekte sind weiterhin Inseln,
die stark selbstorganisiert sipd.




How has agile software development influenced the following aspects?

(Company View, 140 Swiss Companies)
% much worse +

% worse +
% unchanged

Ability to manage changing priorities 10
Development process 19

Time to market 225
Alignment between IT & business objectives 26

Project visibility 26.5

Team morale 295

Requirements management 315
Productivity 39

Risk management 37.5

Engineering discipline 45.5

Management of distributed teams 46.5 28.5% Don't know

Software quality 47
Software maintainability / extensibility capability 62

Development cost 65.2

Swiss Agile Study 2012; Ziircher Hochschule flir Angewandte Wissenschaften & Fachhochschule
Nordwestschweiz;
values extracted from barchart presented at LAS-Conference 2012; SwissICT

... wenn beim agilen Vorgehen die Wartbarkeit und Erweiterbarkeit von
SW in 62% aller Falle unverandert blieb oder gar schechter oder viel
schlechter wurde, ist das angesichts dieser Situation bedenklich:

Projektart

Im letzten Jahr betrug der Anteil der Neuentwicklung noch 39%.
Es gab eine klare Verschiebung hin zu weniger Neuentwicklungen
und mehr Erweiterungen und Wartungsprojekten.

B Erweiterung einer
bestehenden Losung

Neuentwickiung

Betrieb, Support, Wartung,
Re-Design, ...

B Migration

B Einfiihrung Standard-Software

Quelle: SwissQ Agile Trends & Benchmarks 2013. Ziirich: SwissQ Consulting AG




Zentral:
Abbau ungetilgter
,Vorgehens-Schulden®

© www.korn.ch

Welche der strategisch relevanten Probleme |6st Scrum tatséachlich?

Was erwartet das Management effektiv von Agilitat und Scrum?

Wie passt ,SW-Agilitdt“ zu den weiterhin sequentiellen Phasen und Gates der
Ubergeordneten Produktentwicklung und zum weiterhin "traditionellen”
Portfolio- und Programm-Management?

Wie passen nutzerbezogene Releases (ca. 3 - 6 Monate) zu
entwicklungsseitigen Sprints (ca 2 - 3 Wochen)? Was ist deren Nutzen?

Was sind die "Produkte” z.B. eines unternehmensinternen IT-Bereichs und der
einzelnen Teams?

Was genau bedeutet "potential shipable increment” bei einem komponenten-
spezifischen Team?

Wie funktioniert die teamubergreifende Koordination?

Wie ermdglichen wir teamubergreifende Continuous Integration / Delivery und
Testautomation in heterogenen Systemlandschaften?

Arbeitet die IT jetzt nur noch sprintweise "auf Zuruf" ohne tUbergeordnete
Fach- und DV-Konzeption und ohne Architekturrahmen?

Wer genau Ubernimmt die Rolle des Product Owners so, dass die damit
verbundenen Aufgaben tatséchlich erfillbar sind?

Wie

angemessen Ist

,agile® bel Ihnen
Uberhaupt?




Personnel
(Percent level 1B) (Percent level 2 and 3)

40 T 15
30 + 20
20 T 25
Criticality Dynamism
(Loss due to impact 10 4+ 30 (Percent requirements-
of defects) Single change/month)
life : :
Discretionary
Many funds 0 135 5 1
lives Essential
funds Comfort
P
L
G'r;!,en
300
Size Culture
(Number of personnel) (Percent thriving on chaos versus order)

Quelle:

Barry Boehm (University of Southern California) Richard Turner (George Washington University); Using Risk to Balance Agile and
Plan-Driven Methods; 0018-9162/03/$17.00 © 2003 IEEE; June 2003, pp 57 - 66
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Inkrementelle Einfilhrung / Uberarbeitung quer
Uber alle (geeignheten) PRODUKT-Teams 1/3

Schritt 1

» ,Produkte” bzw. ,Services"” identifizieren und Teams (als Produkt- bzw. Service-
~Supplier’) danach strukturieren.
» Je ein Product Owner bzw. Service Owner (als Reprasentant des ,,Customers®) pro
Produkt- (bzw. Service-)Team.
» Verantwortung fur , WAS" und , WIE" trennen:
» PO/SO erstellen Product/Service Backlogs als einzige Basis fur das ,WAS* der
Arbeit der Teams.
» Teamleiter als ,WIE-Verantwortliche" etablieren. Sie sind Vorgesetzte der Entwickler,
nicht aber der PO/SOs.
» Pro Produkt-/Service-Gruppe quer Uber alle dazu beitragende Teams synchronisierte
Releases mindestens alle 3 Monate (Agile Release Train)
» dabei Transparenz und Qualitat sicherstellen:

» Der Arbeitsfortschritt der einzelnen Teams ist tagesaktuell fir alle einsehbar als:
= Umfang der in der Integrationsumgebung (allenfalls erst gegenuber ,stubs®) funktionierenden
und vom Product/Serviceowner akzeptierten SW-Inkremente bzw. der realisierten Prototypen
im Verhaltnis zum
»  Gesamtumfang der bis zum Releasezeitpunkt geplanten SW-Inkremente und Prototypen.

» Der Produc/Serviceowner akzeptiert nur jene Ergebnisse, die alle funktionalen und
nichtfunktionalen Anforderungen (auch der SW-Qualitat) vollstandig erfillen.

» Der Produc/Serviceowner ist rechenschaftspflichtig, dass alle diesbeziglich
notigen Uberpriifungen vorgenommen wurden.

© www.korn.ch

Bereinigung: Produkt- statt Projektfokus

Zitate aus ,Scrum Guide 2011":

Scrum ist ein Framework zur nachhaltigen Entwicklung komplexer
Produkte.

Der Product Owner ist fur die Maximierung des Wertes des Produkts
und der Arbeit, die das Entwicklungs-Team verrichtet, verantwortlich.

Das Product Backlog ist eine geordnete Liste mit allem, was in dem
Produkt bendétigt werden kdnnte. Es ist die einzige Quelle von
Anforderungen fir jedwede Anderungen an dem Produkt.

Anforderungen hdren nie auf sich zu andern, was das Product Backlog
zu einem lebenden Artefakt macht. So lange ein Produkt existiert,
existiert auch ein Product Backlog. ((.. und ,sein“ PO & Team))

Jeder Sprint kann als Projekt verstanden werden, flir das ein zeitlicher
Rahmen von maximal einem Monat zur Verfiigung steht.




Teams nach
Applikations-
Systemen oder
Geschafts-
Funktionen
strukturieren?

IT Applications

In Anlehnung an das ,Business
Process Framework" und
»Application Framework" des
TM-Forum; tmforum.org

end-to-end Business Processes

Fulfillment Assurance

Customer Relationship Management

| [ ] [ [
Service Management & Operations
| [ ] [ [
Resource Management & Operations

| [ ] [
Supplier/Partner Relationship Management

| [ |

Enterprise Management | rinancial & Asset Mgt

Human Resources Mgt Knowledge & Research Mgt

Enterprise Risk Mgt S$trategic & Enterprise Planning

Bereinigung: Produkt/Service- statt

System-Fokus..
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Uberlegungen zum ,, Zuschneiden“ der Teams 1v2

e Teams werden in erster Linie nach den zu liefernden SW-Produkten
oder SW-Services und nicht nach Projekten strukturiert.

» Sie sind langerfristig (mind. 18 Monate) personell stabil und daher auch
als Organisationseinheiten der Primarorganisation gestaltet.

* Vorzuziehen ist dabei die Strukturierung nach nutzerorientierten
Funktionen (,Feature Teams®).

» Je grosser das fir ein spezielles IT-System benétigte Expertenwissen
und die Integritatsanforderung an dieses System ist und je haufiger es von
verschiedenen nutzerorientierten Funktionen (d.h. von diversen
Produkt/Service-Teams) bendétigt wird, umso eher sollte dieses IT-System
von einem spezifischen ,Component Team* bearbeitet werden.

» Jedes Team verfligt Uber permanente, stets voll aufgelastete und
daher ungeteilte Mitglieder / Spezialisten die insgesamt zum Definieren
/ Realisieren / Testen der SW-Produkte oder -Services des Teams notig
sind.

© www.korn.ch

Uberlegungen zum ,, Zuschneiden“ der Teams 2v2

. Jedes Team kann pro Release und allein (= ohne Zulieferungen
anderer Teams oder von Spezialisten ausserhalb des Teams jedoch mit
temporar zum Team gehérenden ,shared ressources*) ein technisch und
funktional getestetes S\W-Inkrement als in sich geschlossenen Tell
einer teamubergreifenden end-to-end-Funktionalitat herstellen

. Dieses SW-Inkrement ist abgegrenzt durch mdéglichst wenige
und gut definierbare Schnittstellen zu den SW-Inkrementen der
anderen Teams

. Das Inkrement ist zu Beginn der Releasebearbeitung so weit
definiert, dass die Schnittstellen als stabile "Stubs" realisiert werden
kdnnen

. Jedes Team realisiert innerhalb der Releasebarbeitung sein
Inkrement entweder kontinuierlich (Kanban-basiert) oder timeboxed
(in Sprints) schrittweise, sodass innerhalb dieser Stubs
Zwischenresultate moéglichst frih technisch integriert und
funktional getestet werden kbnnen um den teamubergreifenden
Integrations- und Testaufwand am Ende der Releaseentwicklung zu
minimieren

© www.korn.ch




Inkrementelle Einfihrung / Uberarbeitung quer

Uber alle (geeigneten) PRODUKT-Teams 2/3
Fortsetzung Schritt 1

>

Dann Abbau der ,Vorgehens-Schulden®, z.B:

Welche strategisch relevanten Probleme sind zu l6sen?

Was bedeutet fir uns "Agilitat", was soll sie - strategisch relevant - konkret bewirken?
= Assessment

Abstimmung mit der IT-Ubergordneten Produktentwicklung und dem Portfolio-,
Programm- und Release-Management

DoR & DoD der "potential shipable increments” pro Release und (spater moglichen)
Sprints und pro Team; (Re-)Professionalisierung des Requirement Engineerings
Teamubergreifende Koordination pro Produkt und Release

(Re-)Professionalisierung der SW-Entwicklung; TDD & ATDD; Integration von
Entwicklung & Test

Continuous Integration, Continuous Delivery und Testautomation

Reduktion der Systemheterogenitat; Applikations- und Systemarchitektur modellieren
& bereinigen

© www.korn.ch

Inkrementelle Einfihrung / Uberarbeitung quer
Uber alle (geeigneten) PRODUKT-Teams 3/3

Schritt 2 fur Teams, die mehr in Richtung Agilitat gehen mochten (sofern betr.

YV V VY

Dynamik, Kritikalitat & Entwicklerkompetenz vertretbar):

Entwicklungsarbeit innerhalb der Releases in Sprints (2 bis 4 Wochen) unterteilen.
Planning, Review und Retrospektive und Sprint Backlog einfihren.

Teamleiter statt Erteiler von Detailauftrdgen und als Detail-Koordinatoren jetzt
Rahmensetzer und Unterstitzer (,dienende Fuhrungskraft®)

.Teams erhalten mdglichst viel Eigenverantwortung und Raum zur Selbstorganisation.

Schritt 3 fur Teams, die voll auf Basis von Scrum arbeiten m6chten (sofern betr.

Dynamik, Kritikalitat & Entwicklerkompetenz vertretbar):

< Beilangerfristig (> 18 Monaten) stabilen Produkt- oder Service-Teams:

Teamleiter iUbernehmen auch die Rolle der Scrum Master

o Bei kurzlebigen Produkt- oder Service-Teams:

Entwickler gehdren zu "Entwicklerpools” (je rund 25 Personen) mit je einem
personellen Vorgesetzten. Teams haben je einen Scrum Master, aber keinen
Teamleiter

© www.korn.ch




Der 3. Weg: Statt entweder agil oder plangetrieben sowohl als auch

Figure 1. Risk-based

method summary.
. Step 1. Step 2. Plan-driven risks
Developers can use Risk Risk dominate G fidk-Basa
a five-step process analysis comparison > agile
to determine if agile Rate the project’s -
methods, plan- _,|  environmental, Compare Agility risks :
driven methods, or a agility-oriented, and < the agile and dominate < Go risk-based
combination of the plan-driven risks - plan-driven = plan-driven
two will work best i
for their project. Neither dominate
- -
Uncertain
about
: Step 3.
ratings? Architecture
analysis _
. - " Go risk-based
B_uy infnrma}inn Architect application agile for agile parts:
via prototyping, to encapsulate go risk-based
— | data collection, agile parts plan-driven
and analysis alsewhere
Step 5.
Execute and monitor
Note: Feedback loops Deliver incremental
present, but omitted capabi_Hties
sty okl Tailor life-cycle process
around risk patterns
i and anchor point
Mﬁg&%’p‘;gﬂﬁfﬁgnﬂ commitment milestones
readjust balance and
process as appropriate Step 4.
Tailor life cycle
Quelle:

Barry Boehm (University of Southern California) Richard Turner (George Washington University); Using Risk to Balance Agile and
Plan-Driven Methods; 0018-9162/03/$17.00 © 2003 IEEE; June 2003, pp 57 - 66

Portfolio

Agile SW-

Entwicklung Programm
auf den

Ebenen

eam(s)




Das Team:
Rollen am Beispiel von Scrum (petails: http://www.scrum.org/Scrum-Guides

\, Product Owner (PO) Scrum-Team

»  Vertritt und formuliert gegentber dem
Team die Bedtirfnisse der Nutzer und
die Interessen des Auftraggebers

Multidisziplindres Entwicklungsteam

»  Erarbeitet in jedem Sprint die mit dem
PO vereinbarten unmittelbar nutzbaren

LOsungen
»  Organisiert sich im Spint selbst
ScrumMaster (SM)

»  “Servant Leader” des Teams, moderiert
die Besprechungen, sorgt flir optimale
Arbeitsvoraussetzungen

Andere “Stakeholder”

»  Werden vor allem vom PO angemessen
einbezogen

Chicken

(]
<5
o Uingtu i

© www.korn.ch

Das Team:
Inkrementell-adaptives VVorgehen in ““Sprints’’

=>Der “Product Owner” erstellt eine erste Version einer geordneten
(“priorisierten”) Liste der gewlnschten Ergebnisse (“Product Backlog”)

=>» Die Projekt ist eine Abfolge stets gleich langer "Sprints" (2 bis 4 Wochen)

= Das Team nimmt zu Beginn eines Sprints vom Product Backlog jene hoch
priorisierten Ergebnisse, die es im Sprint realisieren kann (“Sprint Backlog”)

=>» Ergebnisse (“Product Increment”) sind sofort nach Sprintende nutzbar

=>Wahrend des Sprints organisiert sich das Team selber: Es teilt die Aufgaben
selbst untereinander auf und sorgt fur die notwendige Detailplanung,
Kommunikation und Kooperation.

= Auf Prozessebene wird es dabei vom "Scrum Master" (dem “Servant Leader”
des Teams) unterstitzt.

A A Sprint Backlog H

B C B B F

C D E R

D ¢ - * L > H ¢ .

E Sprint A E B F H

g c g A R A F

" D = C G C RI|G
Product D E D B E

Product Backlog

Increment 2

© www.korn.ch




Das Team:
Das Innenleben eines ““Sprints”

Dailly Scrum

Sprint-Retrospektive

Sprint-Review
(Demo)

Sprint-Planung
lauffiihige, inkrementell

Produkt-Backlog Sprint-Backlog Sprint
mit Features mit den Stories verbesserte Software
und Stories des aktuellen
Sprints

Scrum:

lllusion
Realitat




Endlich:
Schlanke
Entwicklungs-
methode

Scrum =, Container”

als Vorgehens-
Framework;
Methoden (z.B. XP)
zusatzlich notig

Endlich:
Legalisierte
Improvisation

Strikte
Professionalitat
(TDD, Architektur,
craftmenshift, UML,
Clean Code, ...)

Endlich:
Rasante
Effizienz-
steigerung

Adaptivitat,
Qualitat,
Effektivitat;
iInsgesamt nicht
schneller / billiger

Endlich:
Die IT arbeitet
auf Zuruf

Professionelles &
agiles Anforderungs-
management

Endlich:

Kein ,,big bang*
sondern rasch
nutzbare
Teillieferungen
Nutzerorientierte
Releases statt

,Arbeiten auf Halde“;

laufende Integration
in heterogene
System-Landschaft

Endlich:
Selbstorgani-
sation statt
Vorschriften

Teams als Ganzes
selbstverantwortlich
innerhalb klarer
Spielregeln

Adaptivitat, Qualitat,

Effektivitat

Nicht mdglichst viel sondern das betrieblich
relevanteste mit hochster Qualitat zuerst.
(,Cost of Delay")

Rasches Feedback von den Nutzern =»
rasche Adaption der jeweils relevantesten
Funktionen.

Scrum erhoht priméar die Effektivitat und
unterstttzt dabei die auf der Nutzerseite
betrieblich ndtige Flexibilitdat und Dynamik.

© www.korn.ch 2011

Bezogen auf komplette Projekte gibt es keine
Signifikanz, dass Scrum den Gesamtaufwand
reduziert.

(Masterarbeit Mark Harwardt;
http ://www.fernuni-hagen.de/imperia/md/content/ps/masterarbeit-harwardt.pdf)




Scrum = ,Container” al
Vorgehens-Framework;
kein Methodenersatz

Scrum ist (wie andere agile Anséatze)

n Phase

“SElaboration Iteration [1.1]
» 2Plan and Manage Iteration
= OPlan Iteration
Prepase Environment
= OTailor the Process
= OSet Up Tools

= ODeploy the Process

= ©Manage Tteration

$itemap von OpentiP http://epf.

= ODetail Use-Case Scenarios
= ©Detail System-Wide Requirements
= OCreate Test Cases

» =%Develop the Architectuse

“Develop Solution Increment

Jleichtgewichtig“ weil es von Entwicklern ausgent,
die all das professionell beherrschen ohne in dicken
Methodenhandbichern nachsehen zu missen:

= = Transition Phase r = » = Test Driven Development
= 5 Construction Phase o =" Technical Practices
» = Transition leration [1.1 ] & e Adsortti Test Diven Devsloineds Pracios
Construction lteration (1. = Plan and Manage teration = i Concurrent Testing = 5%Key Concer
= =2%Plan and Manage lteration = OPlan lteration = “Coding Standard
= - plan lteration e
= OPlan Iteration . v o Adopt the Concurrent Testing practice :
‘Plan Iterat {Prepare Environment Hovto Adopr the C e . = “Collective Code Ownership

ool Configuration and Installation

= = Prepare Environment

OTailor the Process
Set Up Tools

Tool Cos

= ©Deploy the Process

fanage Iteration

ation and Installation

OTailor the Process
>Set Up Tools

= ODeplov the Process
= ©Manage lteration
5 Assess Results

©Identify and Outline Requirements

= ©Detail Use-Case Scenarios
= ©Detail System-Wide Requirements

» OCreate Test Cases

#Develop Solution Increment

= Clmplement Solution
= ©Run Developer Tests

= Clmplement Tests

© Verify Tool Configuration and Installatio

Test deas
Testing Qualitive Reavirements
Jork Products

+ DlestCose

* Dlestlog
» BTest Serit
sk

lepenup/ als B

S lategrate and Create Build

e.org/wiki

dIProgramming Automated Tests
I Test Tdeas

Guidelines
I Maintaining Automated Test Suites

= “Developer Testing

Tasks

= DUsing TDD in context
@ Guidelines

& Developer Testing
iRefactoring

I Mapping from Desien to Code

= lmplement Solution = Dlmplement Developer Tests ® = Develop Product Documentation
. ’En‘l}e\::esgelr Ton = lmplement Solution . Rgm;og [ m— » - -Continuous Integration = =" Use Case Driven Development
+ Olotegrae and Creste Build = ©Run Developer Tests + O Deselop Support Docus & Biew e & :
vy e e e 1 CBmss e ey st e ot st o i e e g
» #5Develop Solution Increment = =Z5Test Solution SPrepare for Release v ~sana, TR = 5°°Key Concepts
= O Design the Solution = Olmplement Tests = DReview and Conform to Release Controls @ e 4“““ = »  “Requirements
= Olmplement Developer Tests = ORunTests = Olnstall and Validate Infrastructure = Workspace » UseCase
= Olmplement Solution = #0ngoing Tasks = DDevelop Backout Plan « EBuild = Ao
= ORun Developer Tests = ORequest Change = ODevelop Release Communications = Olnteorate and Create Build o > UseCase Model
*  lntegrate and Create Build = = Dexelop Product Documentation and Training PProvide Product Training « dIContinuous Intcaration i Work Products
- st Solution ©Develop Product Documentation ©Deliver end user Training = dPromoting Changes

©Deliver Support Training

. E;ﬂ% ©Develop User Documentation
o, CRmT=e O Derelon Sunpor Docementation nsoins Tods = = Evolutionary Architecture
Snpnataks ©Develop Training Materials o BeusestChange
. cquest Change VLnitial | Capability Mil » =Deploy Release to Production
= chLifecycle Architecture Milestone ®  “Mlnitial Operational Capability Milestone = DPackage the Release

© www.korn.ch 2011

©

= ©How to adopt the Evolutionary Architecture practice
= =Key Concepts
= “Aschitectural Mechanism

= [System Wide Requirements

S5 Tasks

@ [©Identify and Outline Requirements

= ODetail ‘ase Scenarios.

®  ODetail Svstem-Wide Requirements
©Guidance

Agiles Anforderungs-
management

Quelle: http://scaledagileframe

EDUF (Enough Design Up Front) statt BDUF (Big
Design Up Front) und schrittweise Verfeinerung /
Anpassung von Relase zu Release und Sprint zu
Sprint.
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Der Product Owner: Eine erfolgskritische Scrum-Rolle

"Der Product Owner ist flr die Maximierung des Wertes des Produkts und der Arbeit, die
das Entwicklungs-Team verrichtet, verantwortlich. Der Product Owner ist als einzige Person
fur die Verwaltung des Product Backlog verantwortlich. Die Entscheidungen des Product
Owners mussen durch die gesamte Organisation respektiert werden. Die Entscheidungen
des Product Owners manifestieren sich im Inhalt und in der Anordnung des Product
Backlogs. Niemand darf das Entwicklungs-Team anweisen, mit anderen Anforderungen als
den im Product Backlog festgelegten zu arbeiten und dem Entwicklungs-Team ist es nicht

erlaubt, Arbeitsanweisungen von anderen Personen als dem Product Owner anzunehmen."
(aus Scrum Guide 2011 http://www.scrum.org/Scrum-Guides)

~Pilotnutzer

Projektleiter

Business
Analyst

Geschaéftsleitung

Der Product Owner: Eine unrealistische Idealisierung?

"Der Product Owner ist flr die Maximierung des Wertes des Produkts (1) und der Arbeit, die
das Entwicklungs-Team verrichtet (2), verantwortlich (3). Der Product Owner ist als einzige
Person fir die Verwaltung des Product Backlog verantwortlich. Die Entscheidungen des
Product Owners mussen durch die gesamte Organisation respektiert werden (4). Die
Entscheidungen des Product Owners manifestieren sich im Inhalt und in der Anordnung des
Product Backlogs (5). Niemand darf das Entwicklungs-Team anweisen, mit anderen
Anforderungen als den im Product Backlog festgelegten zu arbeiten und dem Entwicklungs-
Team ist es nicht erlaubt, Arbeitsanweisungen von anderen Personen als dem Product
Owner anzunehmen (6).,,

(1) = Portfolio- und Produkt-Management

(2) = Verantwortlich fur die Resultate des Teams = ein Teil der Fiihrungsverantwortung
des ,klassischen“ Teamleiters

(3) Wem gegenuber ist er ,rechenschaftspflichtig“? Von welcher Instanz ist er
beauftragt? (siehe http:/wirtschaftslexikon.gabler.de/Definition/verantwortung.html)

(4) = niemandem gegentuber rechenschaftspflichtig? Zu respektieren von allen
Managementebenen bis zum CEO?

(5) = Release Management

(6) PO formuliert gegentber dem Team auch alle NFR und alle Arbeitsanweisungen
z.B. betr. techn. Architektur, GUI-Design, Entwicklungs-, Test- und
Integrationsmethoden, ...

Weitere Uberlegungen zur Rolle des Product Owners: http://cmforagile.blogspot.ch/2012/08/who-makes-best-product-owner.html
Uberlegungen zur Rolle des Scrum Masters: http://cmforagile.blogspot.ch/2012/06/who-makes-best-scrummaster.html
und http://tinyurl.com/ourlx7j




Agiles Anforderungs-
management

Program
Paortfolio

Product Owner

Solution/technology Roadmap

Market/custome|

vision = & Release Planning
SystamTeam  2°
g =
Collocated with, and Collocated with, and w 80 5 oe =
reports into reports into G -a. g
i i Release
marketing/business development Minagsiment gﬂﬁ&
Owns Vision, pricing, Owns team backlog and
licensing, ROI, and implementation (] a5
Program Backlog Privchict Ovmee 3
E
Drives PS| and release Drives iteration content Il SuniAghe £
content via prioritized via prioritized stories
features Agile Teams
Establishes feature Establishes story E
acceptance criteria acceptance criteria, a&" ® E
accepts stories into the hd il =
baseline vl Developers & Testers
Quelle: http://scaledagiierramework.com |

EIN Team allein arbeitet an EINEM Produkt:

Product Owner
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MEHRERE TeamsS arbeiten parallel und gemeinsam

an EINEM Produkt:

Product Qwner —
. oo/ M| Stories 0
N S & Bc 8 E
204°%% 0 W& ® F#EE E
= O EE =
Develnpers&Testers |III|A91L&1§£[!4m Master  yegs Eerations
. go= Stories 0
n i ~
8 E— ¢
gt @ % oo in;
Developers & Testers ||Illﬁgn§l§§mm MasterR‘GD : é .
Wi Iterations
Product Owner — _
. oo/ MMM | Stories 0
p A £
o |1 = o O . =
Q Sl [= = (= =
LT a1 — - F =
A EREEIEE
Il “iml B Sy E
Agile/Scrum Master ;
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Mehrer Teams / ein Produkt:
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Synchrone Sprints (fortlaufende teamubergreifende Integration)
Releasetakt gleich fur alle Teams

Koordination der
Teambacklogs?

@ i = Features and components
“ Product Owner = |-
8 = . Stories e
- B = Stories fitin
‘m‘ Scrum/A 5 E S — EEEE iterations
gle = = =2 = = S — A — N —
[yl waster | = = E — R — N = — Bl — B ::n?ll_emlt:nted
aw| = S5 = Bl L =2 EE!L y Tasks
Agile Teams o 2
|
11| el == Spikes.
glem B B E B |- I — Refactors,
.&;‘- gl 5 =:5 5 || EEEE Ot
Developers & Testers |III| | : . i ileFramework.con
vl et Iterations Iterations @200 013, Lefiingwell, |
Agiles Programm-Management:
Scaled Agile Framework ™ (SAFe)
Agile Release Train.delivers solutions =
=
" . Objectives [=] qn
% (M| Release Planning : .
= @ &
S [ e % £l gg-. Features
5 | £ m £ 3 El fit in releases
g . 95 0 :
5 £ g 2t
= a1 Feat =
_NPRs_ g Fostur g g ol Architectural
:_w E_ M Lf T Runway
& oo/ mm|  Features and components
l;‘ Product Owner F‘: =
3 || | Stories 2
‘&?ﬁ. § == = =l = = e b et g -:tortlies fitin
g == — EEEE erations
L = 111 mﬁ“g’m = =l E éHE % H ! |§| i%' \%| H & Implemented
awv) = 2 = = === by Tasks
Agile Teams ' =
|
| == Spikes.
gl B S = = i —— Refactors,
.&a- 5= EELEE || EE E E Other
Developers & Testers ||||| 1 & 8 = - i — ‘ScaledAgileFramework.con
i et Iterations Iterations :@200 013, Leflingwell, L




Agiles Programm-Management:
Scaled Agile Framework ™ (SAFe)

Agile Release Train delivers solutions

”

Roadmap = i—
e ol N — Osectives [= fup ny
Vision E |WWM| ReleasePlaming :
— @ &
= — o ] ’;’ § i Features
Product % — £ § - s & fit in releases
1] | a
Management “. 2 E E e g E";
Release 980 @ m 7 &l Feature =
Management ‘ﬁﬂm <M o oo Eij Architectural
L—-"‘*—-—M _’i M L1 S 4 Runway
@ 00| Features and components
l;‘ Product Owner ] =
S Stories
® o\ o ‘E - k == Stories fit in
. ) E | = = = = = = = = iterations
‘m Scrum/Agile H == r = = ' HER— = =
= - ||||| Master ¢ = =] = éEi — 1 = = = E| Implemented
. NfRs - § == F S — N - KR by Tasks
Agile Teams
[ |
Silm| St g == Spikes,
Bm= 2 =2 B || EEEE| Refactors,
,mo s S ASC S E [ B EE E Cier
= = - E =] — F - — S -
|III| | & ‘ScaledAgileFramework.com
V2.1 Develapers & Testers (RS, Iterations Iterations © 2008-2013, Leffingwell, LL

Agiles Programm-Management:
Scaled Agile Framework ™ (SAFe)

”

4§_gate g I W Agile Release Train delivers solutions
s &
| R

Roadmap M
Arch. UX  RTE / . [
i T — Objectives @ @
L2k 2 Planning )
B &= A A
d = | 3 o 9 o Features
Product W 2 = E m § € @ fit in releases
Management E ] o hll % Z
- E o o
Release [ ] ﬁ. i 2 m =i Feature =y
Management :ﬁ IV E o oo - Eij Architectural
L—-"‘*—-—M _’i M L1 S 4 Runway
@ 00| Features and components
l;‘ Product Owner 2 =
3 Stories
® o\ o ‘E - k == Stories fit in
. ; SR — = I — iterations
Serum/Agil = = = = - ===
n‘-ﬁl.l' Il S e = = = = (= | = E B B | Implemented
E = g = p = = = — f by Tasks
. g ] ||
Agile Teams
[ |
Silm| St g == Spikes,
gl = E=E E | - H M Refactors,
. ‘= EEE E = E E 2 Other
|| || = [E ﬂ-:g = |= F HI= — =
I »— = - - ‘ScaledAgileFramework.com
vai “""“'“"e’s”m” Rt Iterations Iterations ©2008-2013, Leffingwell, LL




Agiles Portfolio-Management:
Scaled Agile Framework ™ (SAFe)

=] PORTFOLIO VISION
ju/EIn| & ; : e == il Epi
o 4 \": ® Business Epics ': e pirsehg
K g -
da A - C
Program ?‘ E 4 " - Architecture
Portfolio % 5 Architectural Epics & EJ| B\ evolves
Management ) ER = Bl continuously
e
& %, T
Metrics
Agile Release Train delivers solutions Y
shaed & & 8 ¥ =
m sk RR S
en. / u s — 3 -
2 = ; thectwes @ @
% |Wm| Release Planning
i = SystemTeam & E & 0 o m @ 2 Features
Product B [ s —] ras | 3 = g 3 : g £ fit in releases
Management m 6?_ M A £ | == % f % E
==l w  E [ oature | g3 Py

D
=
O

K

t::" . . E!_ - -d:b - —] ] 1 ] - bt
| ] . = = — = H = H H iterations
e i Sl B SR E B = EEE impomentad
Wiss | |= - § - N = '_ by Tasks
Agile Teams
| ]
..:‘ 11— N == Spikes,
e = [ B[ E = E g E Refactors
%80 o clm| B =3 E B = 8 B = Other
M= i =g 1= E 118,88
| — a _ o ScaledAgileFramework.com
V21 Podpen Shenen — Iterations Iterations ©2008-2013, Lefiingwell, L

scaledagilefram rk.com

viel zu
kompliziert

Scaled Agile Framework™ Big Picture

—

Vision

Product

Management

Release

r A ]
Management IuI@EAA

Agile Teams

schwergewichtig??

\

PORTFOLIO VISION

# Scaled Agile
Frame| vfagr'k

Business Epics

Epics span
releases

C

Architectural Epics i@@g ’
EA

Architecture
evolves
continuously

Agile Release Train delivers solutions E Y
Shared 9. F ' - - - - o
ehtt M M
rch. U o ! '
x ) = Ilh]u:nves @ @
- = Release Planning & ﬁ
S L 1N Feature Feature
‘ . s System Team g E — 3 g - g g Features
. & aTe 2= s g £ e fit in releases.
£ [ ﬁ M e s 3 i
2} = H Feature = peam,e =3
- — H 2 2 Architectural
| e M Nl e ] Runway
® i o E Features and components
LV R 2B stores
[) S |- £ == Stories fitin
600 P O [ R I o S
B0 cumnge 5 EECEE |\ E B E E iterations
[ ||||| Master nf = 2=, |E E = = = 5 1 Implemented
s £ = by Tasks
=]
-
.,‘ | W g == Spikes,
@ 8 = = =§ L — E = = = Refactors,
v = f=a = (= = (= = = 1
P &‘a 0 € (. = &= SE = = 8 B E | Other
o i g
"' 8 ScaledAgileFramework.col
Developers & Testers WFRs Iterations Iterations ©2008-2012, Leffingwell, LI

.. und

© www.korn.ch




Jeder Leitfaden, jedes Framework ist ein Modell oder beruht auf einer
modellhaften Vorstellung, wie etwas funktioniert.
Bonini-Paradox, durch John M. Dutton und William H. Starbuck neu formuliert:

~Werden Modelle komplexer Systeme vollstandiger, so werden sie auch weniger

verstandlich. Anders ausgedriickt: wahrend ein Modell realistischer wird, wird es ebenso
schwierig zu verstehen, wie der reale Prozess, den das Modell reprasentiert.”

Paul Valéry: ,Alles einfache ist falsch, alles komplizierte unbrauchbar.”

DIE
ZEHN GEBOTE

Und Gott redete und sprach alle diese Worte:
CH BIN JAHWE, DEIN GOTT, DER DICH
AUS AGYPTENLAND WEGGEFUHRT HAT,
§ AUS DEM SKLAVENHAUSE. C

DU SOLLST KEINE ANDEREN GOTTER NE-
BEN MIR HABEN. =

DU SOLLST DIR KEINE GOTZEN MACHEN IN
- GESTALT VON DINGEN DROBEN AM HIMMEL
ODER UNTEN AUF DER ERDE ODER IM WAS-

SER UNTER DER ERDE; DU SOLLST DICH
NICHT VOR IHNEN NIEDERWERFEN UND SIE
| ANBETEN; DENN ICH, JAHWE, DEIN GOTT, BIN
EIN EIFERSUCHTIGER GOTT, DER DIE SCHULD
DER VATER VON DEN KINDERN BUSSEN LASST
IM DRITTEN UND VIERTEN GESCHLECHT MEI-
[ NER FEINDE, UND GNADE ERWEIST BIS INS
TAUSENDSTE DERER, DIE MICH LIEBEN UND
MEINE GEBOTE HALTEN.

DU SOLLST DEN NAMEN JAHWES, DEINES
GOTTES, NICHT FREVENTLICH AUSSPRECHEN;
. DENN JAHWE LASST DEN NICHT UNGESTRAFT,
DER SEINEN NAMEN FREVENTLICH AUS-
SPRICHT.

GEDENKE DES SABBATTAGES, UM IHN ZU
HEILIGEN. SECHS TAGE LANG KANNST DU

1. Scaling Value: Not everything is a

Agile:
User Story .+ Myths

2. Scaling Team and Timebox: No team * Ideologies

. : » Misperceptions
Is an island - Legacy Mindsets

3. Scaling Design: Emergent design
meets intentional architecture WEET

4. Scaling Portfolio Management:
Addressing legacy mindsets

5. Scaling Leadership: Your enterprise
can be no leaner than your executives
thinking

. # Scaled Agile
Framework.. ©2000 - 2012 Leffingwell, LLC. and Scaled Agile, Inc 8




Mehr dazu hier:
http://www.korn.ch/agile@enterprise/Scaled%20Agile%20Framework%20Intro.pdf
ab Seite 14

und
http://scalingsoftwareagilityblog.com/wp-content/uploads/2013/08/Addressing-Enterprise-Complexity-with-SAFe-Rev-1.pdf
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