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Die Scrum Checklist soll dich jeden Tag begleiten, immer wieder
an die Einfachheit von Scrum erinnern und so helfen, ein positives
und produktives Arbeitsklima fiir deine Scrum-Teams zu schaffen.

Scrum ist startklar fiir die ganze Organisation!

Skaliertes Scrum funktioniert mit mehreren Teams, mehreren
Standorten und in Umgebungen mit vielen parallelen Projekten.
Hier findest du alle notwendigen Checklisten fir skalierte Scrum
Meetings, Rollen und Artefakte, um Scrum im ganzen Unterneh-
men effektiv und erfolgreich einzusetzen.

Fir Scrum Einsteiger - Bitte folge zundchst den
Checklists. Setze fiir die ersten 3 bis 4 Sprints
Scrum "by the book” um. Dein Erfolg wird dir helfen,
Scrum weiter in die ganze Organisation zu tragen.

Flr Scrum Intermediates - Lass dich von den
Scrum Checklists inspirieren, kreiere dann aber
mit gesundem Menschenverstand euren eigenen
Arbeitsprozess.

Als erfahrener ScrumMaster - Nutze die Scrum
Checklists wie ein Pilot - als Riickversicherungin
unibersichtlichen Situationen.

Die Scrum Checklist ersetzt nicht Erfahrung und Praxis.
Checklisten geben keine Abldufe vor, denen du gedankenlos
folgen sollst. Scrum Checklists helfen, Scrum in komplexen
Umgebungen erfolgreich und korrekt einzusetzen.

. Eine klare, verstandliche und begeisternde Vision

. Ein gepflegtes Product Backlog

. Ein nach Business Value priorisiertes Product Backlog

. Vom Team geschdtzte Backlog Items

. Daily Scrums

. Burn-Down-Charts

. Sprints, die nicht von Management und Kunden unterbrochen
oder gestort werden.

. Das Team liefert Software ,Done”.

. Ein produktives gemeinsames Sprint Review machen

10. Sprint-Retrospektiven mit Fokus auf Verbesserungen

im Arbeitsprozess des Teams und der Organisation
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Grundlagen

Jedes Meeting beginnt und endet plinktlich.
Jedes Meeting ist zeitlich begrenzt.
Jedes Meeting ist 6ffentlich, jeder kann daran teilnehmen.

Vorbereitung

1. Alle erforderlichen Personen rechtzeitig einladen, um ihnen
genug Zeit fir Vorbereitungen zu lassen.
2. Eine Agenda mit Ziel und Zweck des Meetings verschicken.
3. Ressourcen fiir das Meeting vorbereiten:
Raum, Beamer, Flipcharts, Moderationskoffer und alle
anderen notwendigen Arbeitsmaterialien.
4. 24 Stunden vor dem Meeting eine Erinnerung verschicken.
5. Ein Flipchart mit Regeln fiir das Meeting vorbereiten.

Moderation des Meetings

1. Der Moderator ist wahrend des gesamten Meetings prdsent
und aktiv. Er mischt sich nicht ein, aber er folgt der Diskussion
und bringt sie zurlick zum Thema, wenn die Teilnehmer
abschweifen.

. Er prdsentiert zu Beginn Ziel und Agenda des Meetings.

. Er hilft eine Person zu finden, die ein Meetingprotokoll ver-
fasst.

4. Erunterstitzt, falls nétig, das Team bei der Dokumentation
des Meetings, indem er die stattfindende Kommunikation am
Flipchart visualisiert.

5. Erbehalt Ziel & Zweck des Meetings festim Auge und hilft den
Teilnehmern, sich zu fokussieren.

6. Er beendet das Meeting mit einer Zusammenfassung und einer
kurzen Retrospektive (maximal 5 Minuten).

wn

Ergebnis

¢ Eine Dokumentation mit Skizzen und/oder Notizen,
die Flipcharts und Whiteboards werden fotografiert.

e Ein kurzes Besprechungsprotokoll mit klaren Resultaten des
Meetings wird an alle verschickt.
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Zweck

1. Mit dem Estimation Meeting werden zwei Ziele verfolgt: Die
Teammitglieder lernen die Inhalte der Stories aus dem Backlog
kennen, und sie bekommen durch das kontinuierliche Einschat-
zen der Stories ein klares Bild des Produkts.

2. Die Teammitglieder schatzen den Funktionsumfang der Stories.

3. Durch das Aufteilen bereits vorhandener Stories oder durch
neue Ideen entstehen wdhrend des Meetings neue Stories.

Grundlagen

Nur das Team schdtzt die Funktionalitat ein.

Der Product Owner steht fiir Fragen zur Verfligung. Zusammen
mit dem Entwicklungsteam werden Stories in - aus Businesssicht
- sinnvolle, kleinere Teile gesplittet.

Zutaten

e Das vom Product Owner nach
Business Value priorisierte Product
Backlog

e Magic Estimation Cards

Farbiges Symbol = Pflichtteilnehmer
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1. Der Product Owner prasentiert die Product Backlog Items, die
geschdtzt werden sollen.
2. Das Team schdtzt mit Hilfe von Planning Poker oder Magic

Estimation.

3. GroBe Backlog Items, die wahrscheinlich in einem der ndchsten
Sprints zu bearbeiten sind, miissen in kleinere Teile aufgeteilt
werden. Die neuen Items werden wiederum z. B. mit Planning
Poker geschdtzt.

4. Es werden immer alle Backlog Items, auch schon geschatzte,
aber noch nicht entwickelte, eingeschatzt.

5. Die geschatzten Product Backlog Items sollten mindestens die
ndchsten 3 Sprints umfassen.

Items, deren Umfang wdhrend des Meetings nicht geniigend ein-
geschatzt werden kann (z.B. weil das Item unklar formuliert ist),
werden bis zum ndchsten Estimation Meeting durch den Product

Owner geklart.

Ergebnis
e Das geschdtzte Product Backlog

e Kleinere Backlog Items
e Eine Liste von Stories, tiber die genauer nachgedacht werden

muss
Dauer/Ort
Timebox 35 Minuten oder weniger. Diese Meetings
sollten wéchentlich stattfinden.
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Zweck

Metapher flr dieses Meeting: Analyse.

Das Entwicklungsteam soll genau verstehen, WAS der End User
funktional mochte. Am Ende dieses Meetings ist das Team in der
Lage selbst zu entscheiden, was und wie viel es in diesem Sprint
liefern will.

Grundlagen
AusschlieBlich Mitglieder des Entwicklungsteams entscheiden,
wie viele Backlog Items in den Sprint aufgenommen werden.

Zutaten

e Ein geschatztes und priorisiertes
Product Backlog

e Flipcharts, Marker, Schere, Leim,
Post-its, Whiteboards, Farbstifte u.d.

e Urlaubsplan, Kontaktdaten wichtiger
Personen fiir Nachfragen

Owoner:
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Dauer/Ort
60 Minuten pro Woche (W) des Sprints.
] Praktischerweise findet das Meeting vormittags statt,
60min/  dann kann man das Sprint Planning Meeting #2 am
Sprint/W - Nachmittag desselben Tages anschlieBen.

Ergebnis

e Selected Product Backlog

¢ Anforderungen fiir jedes Backlog Item

e User Acceptance Tests fiir jedes Backlog Item
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Ablauf

1
2.

N

OONOY WU

Los geht's mit dem ersten Product Backlog Item (Story).
Die Anforderungen der Story werden vom Entwicklungsteam
erfragt und geklart.

. Die User Acceptance Test(s) werden vom Entwicklungsteam

erstellt.

. Die Constraints, d.h. technische Auflagen und Bedingungen,

werden festgehalten.

. Die Abnahmekriterien werden festgelegt.

. Der Level of Done fiir diese Story wird festgelegt.

. Hilfreich ist eine Skizze der Funktionalitdt.

. Mit dem ndchsten Backlog Item genauso vorgehen.

Prozess-Check

Der ScrumMaster fragt das Team nach einigen Stories: ,Wollen wir
die bis jetzt besprochenen Stories in diesem Sprint erledigen?”

5 Minuten Pause.
Dann geht's weiter mit dem ndchsten Backlog Item.

Den Prozess beenden

1.

2.

3.

Stopp circa 20 Minuten vor dem Ende der Timebox des
Sprint Planning #1.

Der ScrumMaster fragt noch mal, jetzt ernster:

"Wollen wir das 1. Backlog Item schaffen, das 2. ...?"

Gibt es zu einer Story keine eindeutige Zustimmung zur
Lieferbarkeit, war die vorherige Story die letzte, zu der sich
das Team verpflichtet hat.

. Jetzt ein wichtiger Schritt: den Product Owner rausschicken!

Das Team muss unbeeinflusst entscheiden kdnnen.
AuBer ScrumMaster und Team verlassen auch alle anderen
Anwesenden (Customer, End User etc.) den Raum.

. Wenn das Team allein ist, wird noch einmal ausdrticklich

gefragt: ,Ist das die Liste der Dinge, die wir in diesem Sprint
schaffen wollen?”

. Hoffentlich gibt es jetzt noch eine kurze, offene Diskussion

Uber den Inhalt des kommenden Sprints.

. Das Ergebnis wird dem Product Owner und dem End User

kommuniziert. Keine Diskussion dariiber fiihren!
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Zweck

Metapher fir dieses Meeting: Design.

Das Team entwickelt eine Losung fiir die Backlog Items, die
in diesem Sprint tatsdchlich implementiert werden. Am Ende
dieses Meetings ist dem Team klar, WIE es die geplanten
Funktionalitdten umsetzen will.

( 7 vgl. Sprint Planning Meeting #1)

Grundlagen

Nur das Entwicklerteam definiert eine Losung. Architekten und
andere Personen auBerhalb des Teams werden bei Bedarf ein-
geladen, um beratend zu helfen. Sie treffen aber keine Entschei-
dungen flir das Team und bleiben Gdste bei diesem Meeting.

Zutaten

e Personen, die das Team beraten
kdnnen, z.B. Fachexperten oder
Spezialisten aus anderen Teams

¢ Selected Product Backlog

e Flipcharts, Marker, Schere, Leim,
Post-its, Whiteboard, Farbstifte ...

Ergebnis

¢ Design der Applikation

e Architekturdiagramme, Zeichnungen, Beschreibungen

e Einige notierte Tasks

e Anhand der Codebasis hat das Team eine klare Vorstellung
entwickelt, wie die Backlog Items konkret umgesetzt werden.
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Ablauf
1. Los geht's mit dem ersten Backlog Item.
2. Wurde von allen verstanden, was gewiinscht wird? Flipcharts
aus dem Sprint Planning Meeting #1 helfen dabei.
3. Esfindet eine ergebnisorientierte Diskussion dariiber statt,
wie das Backlog Item umgesetzt werden kdnnte.
Diese Fragen helfen dabei:
e Welche Schnittstellen miissen wir schreiben?
Welche Datenbanken werden wir dafiir brauchen?
e Welche Architektur ist dafiir notwendig?
e Welche Komponenten miissen wir aktualisieren oder
neu schreiben?

Ist klar geworden, wie eine Funktionalitat wirklich umgesetzt
werden wird, geht es mit dem ndchsten Backlog Item weiter.

In den letzten 10 Minuten des Meetings schreibt das Team initiale
Tasks auf Post-its und hangt sie ans Taskboard. Das schafft einen
Uberblick dariiber, womit die Arbeit am nachsten Tag beginnt.
Diese Tasks werden nicht geschadtzt.

Dauer/Ort
60 Minuten pro Sprintwoche. Das Sprint Planning #2
findet im Anschluss an das Sprint Planning Meeting #1

60min/  mdglichst noch am selben Tag statt.
Sprint/W
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Zweck

Metapher fir dieses Meeting: Time Out.

Das Team plant und koordiniert seine Aktivitaten fiir diesen

Tag, esidentifiziert und diskutiert auftretende Hindernisse.

Das Taskboard hilft, sich auf aktuelle Aufgaben zu fokussieren.
Taskboard und Burn-Down-Charts werden jetzt auf den neuesten
Stand gebracht.

Grundlagen

e Das Team ist vollzdhlig.

e |st ein Teammitglied verhindert, nimmt ein anderes mit den
notwendigen Informationen seinen Platz ein.

Zutaten
e Taskboard
e Post-its
e Marker

TIPPS: — et vor
ScrumMaster = MO Lload

dem Teart © I Das schatFt eine
/’Iefé;/;’jj f’gs: ' Lf/aner _Schiiler—

?’ZnoSPhdf -

Jedes ﬁmmiig/iea/ défzr/egz‘ sich

,—/5/8
: r Loleder, o0 &
ipamer RS elfen kann,

elner an
schneller z¢ Loerden .

Dauer/Ort
15 Minuten, selber Ort, selbe Zeit, jeden Tag.

15 min

Ergebnis

e Ein Uberblick dariiber, WER WAS tut.
e Eintrdge im Impediment Backlog

e Inhalt fiir das Team Backlog
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Ablauf

1
2.

3.

Das Team trifft sich beim Taskboard.

Ein Teammitglied beginnt seinen Kollegen zu erkldren, was es
seit dem letzten Daily Scrum umgesetzt hat.

Das Teammitglied bewegt den dazu passenden Task am Board
in die korrekte Spalte.

. Gegebenenfalls wahlt er/sie eine geeignete neue Aufgabe und

hdngt sie in die Work in Progress-Spalte.

. Wenn seit dem letzten Daily Scrum bei der Arbeit an den Tasks

ein Problem oder Hindernis aufgetreten ist, wird es vom
ScrumMaster notiert und so zur prompten Bearbeitung und
Losung entgegengenommen.

. Schritt 1-5 fir jedes Teammitglied wiederholen.

Was man NICHT tun sollte
. Der ScrumMaster fragt Teammitglieder ab.
. Teammitglieder reporten dem ScrumMaster.
. Das Meeting wird fiir andere Themen benutzt.
. Zu spat kommen.
. Die Timebox tiberschreiten.
. Technische Details diskutieren.
. Der ScrumMaster hdngt die Post-its am
Taskboard fir die Teammitglieder um.

. Der ScrumMaster aktualisiert das Burn-Down-
Chart.
9. Unvorbereitet sein.

10. Einfach nicht zum Daily Scrum gehen. Fehlt
eine Person, sollte das Team informiert sein,
und es muss einen Uber den Stand der Dinge
unterrichteten Stellvertreter geben.

I

NOOuUuTh WN -

[e9)

Scrum Flow

Taktische
Ebene

J

borisgloger | 11



Das Taskboard

Das Taskboard ist eine kombinierte visuelle Ubersicht des Selected
Product Backlogs (Stories) und des Sprint Backlogs (Tasks).

selbst gewartet. ;'BEQ

e Esgeht nichts liber die Erfahrung -
mit einem physischen Board im
Teamraum.

e Wenn verteilte Teams an einem
Produkt arbeiten, kann Software
die Kommunikation iber die
Entfernung sehr erleichtern.
Mittlerweile gibt es Scrum-Tools
fir unterschiedliche Bedirfnisse.
Die Dinge trotz Tool moglichst
einfach halten. Das Tooldarfnicht W o )

den Arbeitsprozess diktieren.

¢ Das Taskboard wird vom Team gp

Ein Taskboard hat 4 Spalten:

\Work
1. i

1. Selected Product Backlog (Stories)
In dieser Spalte hdangen alle fir
diesen Sprint gewdhlten Product
Backlog Items (Stories) in priorisierter
Reihenfolge.

Stories|to Do Done

2. Tasks to Do

Zu jeder Story gehoren Aufgaben
(Tasks) in der zweiten Spalte des
Boards. Diese werden als ein Arbeits-
ergebnis des Sprint Planning #2
erzeugt und entwickeln sich zumeist
auch wahrend des Sprints weiter.

3. Work in Progress

e Wenn ein Teammitglied mit einer
Aufgabe beginnt, wird deren Karte
in die dritte Spalte Work in Progress
bewegt.

¢ Jede Aufgabe, die seit dem letzten
Daily Scrum nicht beendet werden

12 | borisgloger



konnte, verbleibt in dieser Spal-
te und wird markiert, z.B. mit
einem roten Punkt.

Aufgaben sollen klein genug
sein, umsie in einem Arbeitstag
abschlieBen zu kdnnen. Wenn
das zuerst unmaglich erscheint:
mit der Aufgabe beginnen

und sie dann weiter aufteilen.
Entstehende Teile werden auf
neuen Karten erfasst und erset-
zen die alte Karte in Tasks to Do.
Jetzt neues (Teil-)Task wdhlen
und weiter geht's.

Kann eine Aufgabe wegen eines
Impediments nicht abgeschlos-
sen werden, wird sie markiert,
und der ScrumMaster notiert
das Hindernis im Impediment
Backlog.

4. Done

Wenn eine Aufgabe abgeschlos-
sen wurde, bewegt das betreffen-
de Teammitglied die Karte in Done.
Das Teammitglied kann jetzt mit
der ndchsten Aufgabe beginnen.

Die Definition of Done muss in der gesamten Organisation be-
kannt und anerkannt sein. Sie macht deutlich, was ,done”, also
fertig, flir das/die Team/s bedeutet*

e Ein kurzes Brainstorming darlber fiihrt zu einer detaillierten
Liste, welche Arbeitsschritte die Aussage ,done” umfasst.
e Schritte kategorisieren (Story, Sprint, Release zu Integration,

Release zu Produktion).

e Schritte sortieren und verfeinern.
e Listein der Organisation und neben dem Taskboard

veroffentlichen.

Der Liste folgen!

*Nach einer Idee von Mitch Lacey.
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Die Scrum-Rollen

Metapher: Wir drehen einen Film.

ScrumMaster - Der Regisseur

Der ScrumMaster beschiitzt das Team vor
externen Unterbrechungen und Stérungen.

Er hilft Probleme zu beseitigen, verbessert die
Produktivitdt des Teams, treibt ,inspect and
adapt”-Zyklen voran. Erist Moderator und
lateraler - d.h. nicht weisungsbefugter - Leiter
des Teams. Er arbeitet mit dem Product Owner,
um die Rentabilitdt von Investitionen ins Produkt
zu maximieren. Er stellt sicher, dass agile Prinzi-
pien und Ideale verstanden und organisations-
weit respektiert werden. Aber: Er ist nicht verant-
wortlich fiir die Lieferung des Produkts.

Ein ScrumMaster ist Teil des Scrum-Teams und
nicht Teil des Entwicklungsteams.

Product Owner - Der Drehbuchautor

Der Product Owner treibt das Projekt aus Sicht
des Business voran und ist verantwortlich fiir den
Return on Investment. Sie kommuniziert eine
klare Vision des Produkts und definiert dessen
maBgebende Eigenschaften. Sie ist diejenige,
die am Ende eines Sprints das Produktinkrement
abnimmt. Ihre wichtigste Verantwortungist es
abzusichern, dass das Team nur an den fiir den
Customer tatsdchlich lohnenswerten Backlog
Items arbeitet. Sie hat dieselben Ziele wie ihr
Entwicklungsteam und hilftihm wahrend eines
Sprints, indem sie die Arbeit der Teammitglieder
nicht unterbricht und das Entwicklungsteam
prompt mit allen notwendigen Informationen
versorgt.

Manager - Der Studioboss

Management ist essenziell in einer Organisation
mit Scrum! Das Management stellt alle Voraus-
setzungen fiir die Arbeit bereit, schafft Struk-
turen und erzeugt Stabilitdt.

Der Manager arbeitet kontinuierlich mit dem
ScrumMaster an der Entwicklung und Verbes-
serung von Strukturen und Richtlinien.



Team - Die Schauspieler

Die Mitglieder des Entwicklungsteams tiben die
Rolle Team aus. Sie sind fiir die Lieferung des
Produkts und dessen Qualitdt verantwortlich.

Sie arbeiten mit allen Anforderern - Kunden, End
Usern - an der Erstellung und Pflege des Product
Backlogs. Das Team analysiert Product Backlog
Items nach notwendigen Informationen, um eine
Funktionalitat zu erzeugen. Es erstellt das Design
der Funktionalitat, testet sie und liefert wie
vereinbart das Produktinkrement. Dazu geht es
freiwillig ein Commitment ein - ein Bekenntnis
zur Lieferung von Funktionalitaten innerhalb
eines Sprints. Das Team ist verantwortlich fir
seine Arbeit und muss die Natur seiner Organi-
sation und des Produkts kennen und einschdtzen
konnen. Das Entwicklungsteam arbeitet kontinu-
ierlich gemeinsam mit dem Product Owner an der
strategischen Ausrichtung der Produktentwick-
lung im Projekt.

Customer - Der Produzent

Der Customer ist der Anforderer des Produkts
gegenliber dem Scrum-Team. Der Kunde im Sinne
von Auftraggeber einer Produktentwicklung bei
einer Organisation. Typischerweise ist das eine
Executive Managerin einer Organisation, die Soft-
wareentwicklung von externen Unternehmen
einkauft. Bei einer internen Produktentwicklung
Uibernimmt die fiir die Freigabe des Produkt-
budgets verantwortliche Person die Rolle des
Customers.

End User - Das Publikum

Die Rolle des End Users kann von vielen Personen
eingenommen werden, z.B. von jemandem aus
der Marketingabteilung, einem Fachexperten,
einem externen Berater oder einem wirklichen
Nutzer des Produkts. Der End User ist der eigent-
liche, meist ,versteckte” Anforderer. Mit seinem
Wissen definiert er das Produkt, indem er dem
Team erkldrt, was er davon aus seiner Sicht er-
wartet. Oft wird der End User durch den

Product Owner ,vertreten”.
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Die Scrum-Artefakte

In Scrum gibt es Arbeitsergebnisse, Listen und Darstellungen -
die Scrum-Artefakte. Diese Zwischenprodukte erleichtern
selbstorganisiertes Arbeiten des Teams.

18 | borisgloger

Metapher: Wir drehen einen Film.

Impediment Backlog - Die Filmfehlerliste

Die ultimative Sofort-kiimmern-Liste. Der Scrum-
Master visualisiert auf ihr die Impediments, d.h.
Hindernisse, die die Produktivitdt seines Teams
hemmen. Sie ist seine To-do-Liste.

Product Backlog - Das Drehbuch

Das Product Backlog ist eine lange Liste. Sie
enthdlt die Product Backlog Items (Stichworter,
Anforderungen, Bedingungen, Funktionalitdten
und fertig vorbereitete Stories), die das Produkt
aus Sicht des Product Owners ausmachen. Die
Product Backlog Items sind nach ihrer Bedeutung
fur das Produkt sortiert.

Selected Product Backlog - Die Szenen
Die priorisierte Liste der vom Team flir diesen
Sprint zugesagten Product Backlog Items.

Potentially Shippable Product Increment

- Eine Episode
Die vom Scrum-Team potenziell benutzbar gelie-
ferten Teile des Gesamtprodukts. Etwas, woran
nicht mehr gearbeitet werden muss, wenn man
die Entwicklung jetzt einstellen wiirde.

Sprint Backlog - Die gegenwdrtige Einstellung
Oft synonym verwendet mit dem Selected Product
Backlog. Heute ersetzt durch das Taskboard. Hier
visualisiert das Entwicklungsteam seine Aufga-
ben. Das Taskboard ist fiir alle im Unternehmen
einsehbar.
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Burn-Down-Chart

Nicht vergessen: Fortschrittskontrolle ist Aufgabe des Teams,
es muss also selbst sein Burn-Down-Chart aktualisieren.

Serint & 4+

[[] story
[] Story2

[[] Story3

. Story +
U Story S

. Story b
D Story 1

' L s L I I o O e [ S
Tagl 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21

¢ Das Burn-Down-Chart zeigt den Fortschritt des Teams, ge-
messen in gelieferter Funktionalitat, nichtin durchgefihrten
Aufgaben.

Die vertikale Achse zeigt Story Points, die horizontale Achse
zeigt die Tage des aktuellen Sprints.

Das Team aktualisiert jeden Tag sein Burn-Down-Chart.

¢ Im oben gezeigten Beispiel sieht man auBerdem rechts tiber-
sichtlich die Stories, die das Team in diesem Sprint bearbeitet.

e Ein Burn-Down-Chart sollte leicht und schnell durch das Team
aktualisierbar sein. Einfachste Losung: Das Chart mit dicken
Stiften/Markern auf ein groes Stiick Papier zeichnen und
neben dem Taskboard aufhdngen.
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Zweck

Metapher dieses Meetings: erste Vorfiihrung des Films.

Das Scrum-Team zeigt dem End User das Ergebnis seiner Arbeit
aus dem vergangenen Sprint. Dann wird gemeinsam identifiziert,
wie man das Produkt noch besser machen kann.

Grundlagen
Das Sprint Review gibt allen Teilnehmern die Mdglichkeit,
die neuen Funktionalitdten selbst auszuprobieren.

Zutaten

¢ Potenziell auslieferbare Produkt-
Srﬁ B inkremente, die vom Team gezeigt
&2 OF werden.

¢ Taskboard, Post-its, Marker,

e Flip-Charts
TIPP 4r58’i55'tzu aé
Das '5/7@ i,,;f/ﬁ um g Tde efpﬁﬁ )
5ir?jern um rese
das Proc¥

Ergebnis

¢ Feedback vom End User

¢ Feedback vom Team mit Auswirkungen auf das Product Backlog
Punkte flir das Impediment Backlog

Inhalte flir das Team Backlog

Neue Stories

Dauer/Ort
90 Minuten am Ende des Sprints

90 min
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Ablauf

1
2.

Der Product Owner begriiBt die Teilnehmer zum Sprint Review.
Der Product Owner erinnert jeden im Raum an den Zweck des
Sprints: Das Sprint-Ziel, also die Stories, die das Scrum-Team
fiir diesen Sprint ausgewdhlt hatte.

. Das Entwicklerteam demonstriert die neuen Funktionalitaten

und Idsst den End User diese ausprobieren.

. Der ScrumMaster moderiert das Treffen.
. Das Feedback des End Users wird vom Product Owner und/

oder ScrumMaster dokumentiert.

print Planning #2
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Die Sprint-Retrospektive

Zweck

Metapher: Medizinische Diagnose.

Das Scrum-Team identifiziert die Verbesserungsmaglichkeiten
am gemeinsamen Arbeitsprozess, um noch effektiver und effi-
zienter Erfolge zu erzielen.

Grundlagen
¢ Aus der Vergangenheit fiir die Zukunft lernen.
e Zielist es, die Produktivitat des Teams zu verbessern.

Zutaten

e 2 Flipcharts, 1 Whiteboard,
viele Marker

e Post-its

Nicht vergessen: Grau dargestellte
Personen sind nur auf Einladung
dabei.

) s soll Yerée
ﬁf’iﬁ"fiﬁm Seite.

1. Die Ergebnisse beurteilen.

2. Manager bei diesem Meeting haben.

3. Unvereinbart tiber Erkenntnisse des Meetings
auBerhalb des Teams sprechen.

’ Was man NICHT tun sollte

Ergebnis
e Verbesserungen, die ins Impediment Backlog gehdren
e Themen fiir das Backlog des Entwicklungsteams

Dauer/Ort
f% ca. 90 Minuten
2/ Ambesten gleich nach dem Sprint Review.
90 min
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Ablauf

aulhhwneE

N

10.

11.

12.
13.

. Ein Flipchart mit der Frage ,Was lief gut?” vorbereiten.

. Ein zweites mit "Was kann verbessert werden?”

. Eine Zeitleiste mit Start und Ende des Sprints zeichnen.
. Jedes Teammitglied bekommt einen Block Post-its.

. Start der Retrospektive

. Am besten beginnt man mit einer Ubung, die Sicherheit

vermittelt und dem Team zeigt, dass es offen sprechen kann.

. Fakten sammeln: 3-5 Minuten lang notieren das Team und

der ScrumMaster signifikante Geschehnisse des Sprints. Pro
Event ein Post-it verwenden. Dann hdngt jeder seine Post-its
mit einer kurzen Erklarung an die Zeitleiste.

. .Was lief gut?” - Gleiches Vorgehen wie bei der Zeitleiste,

diesmal werden die Post-its an das vorbereitete Flipchart
gehangt.

. Der ScrumMaster fiihrt eine Unterbrechungsiibung durch, um

den ndchsten Schritt deutlich abzugrenzen.
"Was kann verbessert werden?” funktioniert genauso wie der
Teil ,Was lief gut?”
Jetzt werden die Post-its neu gruppiert:

a) Was kénnen wir tun? — Ideen flirs Team

b) Was liegt auBerhalb unserer Kontrolle?

Themen fiir das Impediment Backlog

Das Team priorisiert beide Listen.
Erkenntnisse werden ab sofort wirksam. Sinnvoll ist es,
als Team drei realistische Themen aus a) zur Umsetzung im
ndchsten Sprint auszuwahlen.

c
c
)
o
+
=
=
a
(V2]

1
U Release

5 5 5 5
= o SO = SO = =
('U_E fUE m mC m fU_‘
Ed E® E=) E)
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Skaliertes Scrum im Unternehmen

Scrum kann nun im gesamten Unternehmen eingesetzt werden.
Abteilungen, Projekte mit mehreren Teams, Teams mit mehreren
Projekten und verteilte Teams lassen sich effektiv steuern. Dieser
Teil der Checklist gibt einen Uberblick der Rollen, Artefakte und
Meetings flir Scrum im Unternehmen.

Erstens: die Prinzipien beibehalten

Mit den Prinzipien von Scrum sind wir bereits vertraut, jetzt wird's
ernst. Enterprise Scrum braucht Commitment auf allen Ebenen:
ScrumMaster, Product Owner, Teams und vor allem das Manage-
ment missen sich klar zu Scrum bekennen.

1. Das Pull-System - Die Teams definieren selbst, wie viel Arbeit
sie bewdltigen kdnnen. Mit diesem Grundprinzip ldsst sich die
tatsdchliche Geschwindigkeit von Teams bestimmen.

2. Das Commitment der Teams - Im Unternehmensumfeld ist es
wichtig, dass sich Teams nicht nurihrem eigenen Teil der Arbeit,
sondern dem gesamten Projekt verpflichtet fihlen.

3. Die Kommunikation férdern und erméglichen - Ruhig mal die
Extrarunde drehen! Die Kommunikation zu managen istin
diesem Umfeld noch wichtiger.

4. Kleine Teams - Ein optimales Scrum-Team besteht aus 7
Personen (1 ScrumMaster, 1 Product Owner, 5 Entwickler).

5. Teams gruppieren - Je 5 Teams bilden eine Gruppe, die einen
Company ScrumMaster und einen Company Product Owner
bekommen. Aus den Product Ownern entsteht ein neues Team.

6. Nicht verkomplizieren - 3 Ebenen sind genug.

Team > Product Owner Team > Company Level

Jeder wird seinen eigenen Weg finden, diese Prinzipien anzu-
wenden und Scrum auf Unternehmensebene zu leben. Zu Beginn
empfehlen wir aber, dieser Checklist genau zu folgen.

Zweitens: Erkenntnisse fiir erfolgreiches Enterprise Scrum

1. Teams, die zusammenarbeiten, haben auch ein gemeinsames
Backlog. Fir mehr als 2 Teams nennen wir das Company Backlog.

2.Synchronisierte Sprints fiir alle Teams, die zusammenarbeiten.
Das ermdglicht vor allem zu Beginn ein reibungsloseres Arbeiten
mit mehreren Teams, spater kann man das verandern.

3.]edes Team hat einen Product Owner und einen ScrumMaster.

4, Klare Rahmenbedingungen fiir die Teams schaffen: Vision,
Richtlinien, Prinzipien - keine Regeln.

5. Taglich Daily Scrum of Scrums und Product Owner Daily Scrum.

6. Ahnlich einem Taskboard ein Company ScrumBoard etablieren.

7. Falls notwendig zusdtzliche Meetings zur Synchronisierung.
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Zusdtzliche Rollen
Im Enterprise Scrum gibt es zwei zusdtzliche Rollen:

Company ScrumMaster

Erist fiir das Aufsetzen der nétigen Strukturen verantwortlich.
Er organisiert und begleitet Product Owner Teams, Product
Owner Daily Scrums, das Company ScrumBoard, die Scrum of
Scrums. Er arbeitet zusammen mit dem Product Owner Team

am Nachverfolgen und Beseitigen von Hindernissen auf Unter-
nehmensebene und tragt Sorge, dass sich die Produktivitdt des
Product Owner Teams von Sprint zu Sprint verbessert. Zusatzlich
erfllt er alle Aufgaben eines ScrumMasters fir ein GroB-Team.

Company Product Owner

Sie ist verantwortlich fiir den Return on Investment des Ge-
samtprojekts. Sie arbeitet mit dem Product Owner Team an der
Priorisierung der Backlog Items. Sie halt stetige Verbindung mit
dem Customer und allen anderen Anforderern. Sie kennt ihr Pro-
dukt genau, mischt sich aber nicht in Umsetzungsdetails ein. Sie
moderiert die Ideenfindung des Product Owner Teams und treibt
so Innovationen voran, ohne dem Product Owner Team Anwei-
sungen zu geben.

Zusdtzliche Artefakte

Auf Enterprise Scrum Ebene gibt es zusatzliche Artefakte, um
Transparenz im ganzen Unternehmen zu gewdhrleisten.

Company Product Backlog

Alle Customer kommunizieren ihre Ideen und Stories an den Com-
pany Product Owner. Aus diesen Stories erstellt sie das Company
Backlog. Aus diesem ziehen die Teams die héchstpriorisierten
Aufgaben.

Company ScrumBoard
Das Product Owner Team benutzt ein Company ScrumBoard, um
Transparenz Uber alle Teams und Projekte hin zu schaffen.

Company-Burn-Down-Chart
Einige Unternehmen setzen ein unternehmensweites Burn-
Down-Chart ein.

Ein Scrum-Team braucht ein Product Backlog und ein Taskboard,
ein Team auf Enterprise Scrum Ebene braucht ein Company Pro-
duct Backlog und ein Company ScrumBoard. Meistens bezieht sich
das noch nicht auf die ganze Firma, aber auf eine Abteilung oder
jedenfalls auf mehr als 2 Teams.
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Zweck

Die skalierte Version des Sprint Planning #1 erlaubt es, das Meeting
gleichzeitig mit bis zu 10 unabhangigen Teams durchzufiihren. Die
Teams synchronisieren so ihre Ziele und ihre Arbeit. Hindernisse
und Abhdngigkeiten zwischen den Teams werden wahrend des
Meetings deutlich.

Grundlagen

Die Mitglieder aller Teams fihren das Sprint Planning #1 dem
beschriebenen Ablaufplan folgend parallel aus.

Zutaten

e Scrum-Teams
‘@E B e Fachabteilungen, z.B. Kundenbetreu-
& OF ung, Rechtsabteilung, Marketing

e Company Backlog, Stories

d a/ ana(eh‘in) "['e 3 raéecr//’” O/j
Un 5 /i,— en, // an erne
prod“kt ° '4 L (féz\/
effe
7756/7 zue h/aren un "( ?/elchzﬂ ’s

1
zu ko
ff””zf/qmenana re
L(e /e
jeren -

,,,,,/(,7121
Ergebnis
e ScrumBoard, Flipcharts mit Notizen zu Analyse und Design
e Commitment aller Teams
¢ Anzahl der ausgewadhlten Stories im Sprint
e Abhdngigkeiten zwischen den Teams
e |dentifizierte Hindernisse zwischen Teams
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Ablauf

Zeit Dauer

Aktivitdt

Erlduterung zum Inhalt dieses Sprints - es ist
wichtig, dass jeder Einzelne ein klares Bild des
Kontextes hat.

Teammitglieder wahlen ihre Stories aus dem
Product Backlog.

Start der Analyse der Stories, eine nach der anderen.
Zweck: Backlog Items eindeutig verstehen.

Scrum of Scrum (SoS) Zweck: Identifizieren
von Hindernissen und Abhdngigkeiten

15min

Die Teammitglieder berichten ber:

1. gewdhlte Stories

2. identifizierte Hindernisse/Impediments

3. identifizierte Abhdngigkeiten von anderen Teams
Teammitglieder erkldren kurz die bearbeiteten Stories.
Abhdngigkeiten (=Tasks von einem Team fir ein ande-
res Team) werden auf Karten vorbereitet mitgebracht.

Die Teams arbeiten weiter an den Stories.
SoS, siehe oben
Die Teams arbeiten weiter an den Stories.

SoS mit Commitment der Teams

60 min
15 min
60 min

15min

Dauer/0rt

Die Dauer ist von der Sprintlange abhangig.

3 Stunden sind ein guter Ausgangspunkt.

Priority1-10
next Serint?

overall Backloa

[
L)

Commitet
this Sprint

)
)5
LS
A E]
B[]

:

L)
L)

[
[2)
L[]
]

7]
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Zweck

Alle Teams arbeiten gemeinsam an Lésungskonzepten fir die im

Sprint Planning Meeting #1 ausgewdhlten, committeten Stories.
Sie unterstitzen sich gegenseitig.

Grundlagen
1. Alle Teams arbeiten an ihren Stories.

2. Abhdngigkeiten werden im Scrum of Scrums (SoS) thematisiert
und festgehalten.

3. Impediments werden identifiziert und festgehalten.

Zutaten

e ScrumMaster und Entwick-
lungsteams

¢ Ergebnisse des Sprint Planning
Meeting #1 - Selected Product
Backlog der Teams

¢ Weitere Informationen

sehr
TIZPE\SeM Meef’"ﬁ 'i'é/m 5kf3" oder
n !

/,l,//‘re:c ) §Vmaf/on5/'e’p‘9m”ie”éa//

)
andere Jeren BerelC eny ©
ng \/ozn a/';a‘; >155e &n p-/‘eh/end
7{ d:gl/:c/’l Agaieh

eal

Ergebnis

¢ Ein gemeinsames, klares Verstdandnis des Teams liber die L6-
sungskonzepte fir die Backlog Items

e ScrumBoard mit Tasks, Design, Architekturinformationen

e Bearbeitete und geldste Abhdngigkeiten und Impediments
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Zeit Dauer Aktivitat

13:00 5min Alle Teammitglieder beginnen gemeinsam mit
den Aktivitaten des Nachmittags.

13:05 60min Die Teammitglieder arbeiten an den Stories und
finden Lésungen fiir deren Umsetzung.

14:05 15min Scrum of Scrum (SoS)
Hindernisse und Abhdngigkeiten, die im
skalierten Sprint Planning #1 gefunden wurden,
auflosen oder an der Kldarung arbeiten.

Im SoS berichten die Teammitglieder liber Stories, fiir die eine
Ldsung gefunden wurde, und dariiber, wie sie mit der Abhdngig-
keit zu einem anderen Team umgehen werden.

14:20 60 min Die Teams arbeiten weiter an den Stories.
15:20 15min SoSsiehe oben
15:20 60 min Die Teams arbeiten weiter an den Stories.

16:20 15min Alle Teammitglieder versammeln sich und
geben den anderen Teams zusammenfassend
Informationen tiber die Stories, zu denen sie
sich verpflichtet haben.
Der Tag wird gemeinsam beendet!

Dauer/Ort
Die Dauer ist abhdngig von der Sprintlange.
3 Stunden sind ein guter Anfang.

Ivpediments X

Dependencies Done

I

L | D
Team B .D .D

Team C % ) %

TIPP: Das Conr an/ ScrumBoard sollte ein p/ysf\fc/]e\s
Board »ut vie/ /faz‘z sein. (Pack-)Papier ist eine einta—
C/Ze, aéer wle Tdee. Ein a’lgllfa/es ocof erZez/{gf et
3endgeno/ ransparenZ.

work in

ies
Stort Proaress

to do

Team A DU

@i
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Product Owner Daily Scrum

Zweck

Der tagliche Abgleich der erledigten und offenen Stories der
Teams und der Aufgaben aus Sicht der Product Owner. In diesem
Meeting werden das Company ScrumBoard und das Burn-Down-
Chart aktualisiert.

Zutaten
Product Owner aller Teams, optional: die ScrumMaster

Grundlagen
Alle Product Owner treffen sich jeden Tag zur selben Zeit am
selben Ort.

Ergebnis

¢ Ein aktualisiertes Company ScrumBoard, das den Fortschritt
aller Teams zeigt.

e Status der bearbeiteten Impediments

e Status der bearbeiteten Abhdngigkeiten

1. Dieses Meeting weglassen. So ein tagliches Meeting
schafft mehr Transparenz im Unternehmen.

2. Indiesem Meeting dem Management berichten. Das
Product Owner Daily Scrum entspricht einem Daily Scrum.

3. Diskutieren statt an Problemldsungen arbeiten.

’ Was man NICHT tun sollte

Ablauf
/' Siehe Daily Scrum

/ﬁ Dauer/Ort

\J Vor dem Company ScrumBoard, maximal 15 Minuten.
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Zweck

Die Identifizierung des Fortschritts untereinander, Abstimmung
zwischen den Teams, Kldrung von Abhdngigkeiten, technischen
Themen, Ressourcenkonflikten usw.

Zutaten

Ein Mitglied jedes Entwicklungsteams. Entsendet wird die Person,
die den besten Einblick in das aktuelle Problem hat.

A B C D E

Grundlagen
e Je ein Mitglied aus jedem Entwicklungsteam
e Tdgliches Meeting zur selben Zeit am selben Ort

Ergebnis
Man hat sich tiber den aktuellen Zustand des Gesamtsprints
verstdndigt.

ige Fra
Siehe Daily Scrum V/at ongn on am 149
a// r Kor 2
" lappt

zuvor 92

Dauer/0Ort
Tdglich zur selben Zeit vor dem Company ScrumBoard,
Dauer maximal 15 Minuten.
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,Als ScrumMaster nutze ich die Scrum Checklists, um mich
zu versichern, dass ich Scrum-Praktiken richtig einsetze.”

»~Als Teammitglied nutze ich die Scrum Checklists, um
genau zu wissen, was von mir in meiner Rolle erwartet
wird."

+Als Product Ownernutze ich die Scrum Checklists, um
mich auf das nachste Sprint Planning Meeting optimal
vorzubereiten.”

+Als Kundelese ich die Scrum Checklists, um grundsatzlich
zu verstehen, was diese Scrum-Teams eigentlich tun.”

»~Als Managernutze ich die Scrum Checklists, um dafiir zu
sorgen, dass alle Beteiligten das selbe Verstandnis von
Scrum haben.”

,Als End Userlese ich die Scrum Checklists, um meine
Rolle im Sprint Review zu kennen.”

+Als Company ScrumMasterbrauche ich Scrum Checklists,
die mir helfen, ein Sprint Planning #1 mit mehr als einem
Team durchzufiihren.”

»Als Company Product Owner méchte ich Scrum Check-
lists, mit denen ich Gberprifen kann, ob wir beim Product
Owner Daily Scrum an alles gedacht haben.”

Viel SpaB beim Einsatz!
Boris
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