HANSER

l_.lsér Stories

Leseprobe
Ralf Wirdemann
Scrum mit User Stories
ISBN (Buch): 978-3-446-45052-3

ISBN (E-Book): 978-3-446-45077-6

Weitere Informationen oder Bestellungen unter
http://www.hanser-fachbuch.de/978-3-446-45052-3

sowie im Buchhandel.

© Carl Hanser Verlag, Miinchen


http://www.hanser-fachbuch.de/978-3-446-45052-3

Inhalt

Vorwort zur 3. Auflage ..o XV
1 Einflhrung ..o 1
1.1 Warum dieses BUCH?........oouiuiiiiii i 2
1.2 Struktur und AUDAU . ... o.viee 3
1.3 DankesChom .....co.oiuiiiiiiii i 5
1.4 Feedback ......cououiinii i 6
2 Beispiel: Scrumcoaches.com ...................ccoiiiiiiin 7
2.1 Das PrOJEKL ... e ettt et e 8
2.2 Der EntwicKIUNGSPIOZESS ... euvenutntetiteittet ettt eeneeaieaes 9
2.3 Die Beteiligten ... ..oouuietii e 9
2.4 Die ANfOrdertungen ........ooueiniiutitii e 10
2.5  Priorisieren und Schétzen des Product Backlog .............cccociiiiiiiinnnnn.. 11
2.5.1  PriOTiSIEIeN ...o.vititiii it 12
252 SCRALZEN ..ot 13
2.6 SPIINt-PlanUng .......oouiiuiitiiii i e 14
2.6.1  SPrint-Ziel .....c.oiniii e 14
2.6.2  Entwicklungsgeschwindigkeit ................cooiiiiiiiiiiiiiiiien.. 15
2.6.3  Analyse der USer StOTIies ........ouueuuitirnirniieinieniaeiieeiieneeanennes 15
2.6.4  Design der USET StOTIES .....euuerutineitiiteieaene e iieneaienaen 15
2.7 Sprint-Durchflihrung. ..o 17
2.8 Messen des Sprint-FOrtSChIitts. ... ...o.ovuiviiiiiiii e 19
2.9 AMENde des SPriNt.......c.ooeiiniititii i e 20
2.9.1 SPINE-REVIEW ..ottt e 20
2.9.2  Sprint-Retrospektive ..........ccoieiiiiiiiiiiiii e 20
2.10 Die Arbeit geht Weiter ........cociiiiiii i 22
2.11  ZUSammMenfasSUIG. . ....ouueutentent ettt e 23

2,12 Wie GERt €S WEILET? ...\ ue ettt eaeas 23



Vi

Inhalt

3.2
3.3

3.4

3.5

3.6
3.7
3.8
3.9

Scrum, ein Framework? ... ..o 27
L0073 3] 1T PP 28
3.3.1  Scrum-Team.....ooviiiiiiiiiiiiii 28
3.3.2  Vision und Product Backlog..........ccoovuiiiiiiiiiiniiiiiiininee 28
3.3.3  Sprint Planning Meeting...........cccceviiiiiiiiiiiiiniiiiiiinenae 29
SIS 2 N o) 4 101 T 30
3.3.5  Daily SCrumS ....ouueiie i e 30
3.3.6  SPIiNt-Review .......coiiiiiiiiii e 31
3.3.7  Sprint-RetroSpektive ........co.evuiiiiiiiiiiiiii e 31
Prinzipien .....o.ooiiii e 31
3.4.1 TrANSPATCIIZ .. .vvviiiti et e 31
3.4.2  Beobachten und ANpPassSen ..........oeuiiiuiiiiitiiiiiiiiie i eaaeas 32
3.4.3  TIMEDOXING ... utenttite it 33
344 DingeabschlieBen...........ccveiiiiiiiiiiiii e 33
3.4.5 Maximierung von Geschaftswert................cooooiviiiiiiiiii .. 34
3.4.6  Teamsscheiternnicht................coo 35
3.4.7  ErgebniSOrientiertung .........ccoeiieiitiiiiiiiiiiei i 35
Di€ ROIEI ...ueiiiteie e 36
3.5.1 DasTeam .......coooiiiiiiii 37
3.5.2  Der ScrumMaster.......c.ovuiiuiiniiiiiiiiiiiiiitiiii e 38
3.5.2.1 Dienstleistender Anfiihrer und Problembeseitiger ............ 38
3.5.2.2 Scrum implementieren...........c.ocvieiiiiiiiiiiiiiiiiie 39
3.5.23 Entscheider ...........cooiiiiiiiiiiiiiiiii 39
3.5.2.4 Miissen ScrumMaster programmieren konnen?............... 40
3.5.2.5 Product Owner-Coaching.............cccooeiiiiiiiiiiiiiiinnnn. 40
3.5.2.6 Belastbare Personlichkeit .....................coo 40
3.5.2.7 Scrum in der Organisation verbreiten........................... 41
3.5.3  DerProduCt OWNerI........ocevuiiuiiiiiiiiiiiiiiiii e 41
3.5.3.1 Den Kunden reprasentieren ............ccoeeuereeeneeneennennenns 42
3.5.3.2 User Stories und Product Backlog ..............c.cccoeiennnn 42
3.5.3.3 Mitdem Team durch den Sprint .............cocvieiiiiennenn. 43
3.5.3.4 Bestimmen, wann was fertigist ..............cooeeiiiiiiiinn 43
3.54 Nebenrolle KUnde ..........ccooeiuiiiiiiiiiiiiiiiii e 43
Die ideale Arbeitsumgebung ............cooiiiiiiiiiiiii e 45
Empirisches Management ............oouviiiiiitiiiiiiiiii i 46
ZUSAMIMENTASSUNG . . ... etettet ettt et e aneaes 48

WiE BN €5 WEILET?Z ...\ ue ettt e 48



4.2
4.3

4.4

4.5
4.6

5.2

53
5.4

Inhalt

USEr STOHES .......iiiiiiiiiii 49
Was SINA USET StOTIES? .. vttt et ettt et ereeaieaaeaas 50
4.1.1  Story-Karte ... 51
4.1.2  KONVEISATION ...onuitiittiit ittt 52
4.1.3  AKZeptanzKIiterien ...........c.ccoieiiuiitiiiiiiiiii e 52
Warum USer StOTIES?. ... .ttt et aaeens 53
User Stories sSchreiben..........coeiiiiii i 54
4.3.1 DieSprachedes Kunden............c.cooeiiiiiiiiiiiiniiiiiiiiienianenne, 55
4.3.2  Benutzerrollen .........oiuiiuiiiiiiiii e 55
4.3.3  USer-Story-MUSEeI.........oooiiiiiiiiiiiiiii i 57
3 T o ) (o7 57
4.3.5  TREMEN «.uentit e 59
43.6  Wieviel Detail?.......oooiiiiiii e 60
4.3.7  KeineTechnik .......cccoiuiiriiii e 61
4.3.8  Keine Benutzeroberfliche..............coooiiiiiiiiiiiiiiii 61
Eigenschaften guter User Stories ...............oooviiiiiiiiiiiiii 61
4.4.1 Independent—Unabhédngige User Stories .........c..cccevveiieeneinnenn.. 61
4.4.2  Negotiable — Verhandelbare User Stories...........cocevveiieiiieneinnenn.. 62
4.43  Valuable — Wertvolle User StOries..........c.oviuiiiiiiiiiiiiiiiienaeans 62
4.4.4  Estimatable — Schétzbare User Stories..........ccoceviveiieiiiininnen... 63
4.4.5  Small - Kleine USer StOTIes .......uvuuitiiiiiniieiiieniaiieieneaienne, 63
446  Testable — Testbare USer StOTi€s .........coouiiiuiiiiiiiiiiiiiiiianaeans 64
ZUSAMMENTASSUNG . ...ttt 65
WIiE BN €S WEILET?Z ...\ ettt e et eeas 65
Agiles Schatzen ..., 67
Was ist agiles SChatZEeN? .........eiiriiii i e 68
5.1.1  Relative Grofle statt DAUET .......co.evutiiiinteiiiiiiniiieiiiiienaenienne, 68
5.1.2  Schitzenin Story Points ............ccoooiiiiiiiiii 69
5.1.3 Wobleibtdie Dauer? ...........ooueiiiiiiiii i 70
5.1.4  Argumentationshilfe fiir Story Points...........c.c.coooiiiiiiiiiininen.. 70
Schitzen VO USET SOTIES ......eutiitti e 71
5.2.1  Grolenordnungen und Punktesequenzen...............cooevveeieinnenn.. 72
5.2.2  PlanungSPOKET .....c..euiintitiit it 74

5.2.2.1 Schitzenim Team..........c.occiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii s 76

5.2.2.2 Referenz-Story und Triangularisierung ......................... 76

5.2.2.3 Planungspoker funktioniert ..............c..cooiiiiiiiiinenn.. 78
5.2.3  Wannschatzen?...........cooiiiiiiiii i 78
ZUSAMIMENTASSUNG . . ...ttt et ene e 79

WiE BN €5 WEILET?Z ... ..ttt ittt e eeas 79

Vil




Vi Inhalt

6 Adiles Planen....... ...t 81
6.1 Was macht Planung agil?..........o.oiuiiiiiiii e 81
S T0 V) (o Yo 83
6.2.1  Tatsdchliche VeloCity ........cccoveiiiiiiiiiie 83

6.2.2  Angenommene VElOCILY .......coueruiiuiiiiiiiiiiiiiiii e 84

6.2.2.1 Angenommene Velocity = Tatsdchliche Velocity ............... 85

6.2.2.2 Mittlere VElOCIty .....oouviniiiiiiiiiiii e 86

6.2.3  Velocity-basierte Planung ............ccccoiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiee 87

6.2.4  Nachhaltige VEloCity ........oouiireiiiiiiiiii e 88

6.3  Agile Planung funktioniert............cooovieiiiiiiiiiiii e 90
6.3.1  Velocity korrigiert Schétzfehler................cooiiiiiiiiiiiiii.. 90

6.3.2  Neubewertung von User Stories..............ccoooeviiiiiiiiiiiiini.. 91

6.3.3  Urlaub, Krankheit und dhnliche Ereignisse ..............c..c.c.ccooeinennt. 92

6.3.4  DerPlanentstent ........c..ooeviiiiiiiiiiiiiiiiii i 92

6.4 ZuSammenfassung. . .. ..coueviiitiitii i 93
6.5  Wie eht @S WeIteI?. .. .ottt e 93
7 User Stories fiirs Product Backlog........................ocoiiinn. 95
7.1 Das Product Backlog..........c.cviiiiiiiiiiiiiiii i 95
7.2 Das Product Backlog fiillen ................oooiiiiii 98
7.2.1  Anforderungsworkshops .........c.cceieiiiiiiiiiiiiiiiiiie 99

7.2.2  Interviews, Markt-Feedback und Abstimmungsrunden ................. 100

7.2.3  Uberarbeitung und Pflege des Product Backlog........................... 101

7.3 User Stories PrioriSIeren .........coouiiiiiiii it 102
7.3.1  Finanzieller WeTt...........ooiiuiiiiniiiiiiiii i 102

732 KOSIEN ..o.viiiiiiiiiii i 103

7.3.3  Kundenzufriedenheitnach Kano.............c.....ooooiiiii . 104

734 RISIKO ...ooeiiiii 105

7.3.5  Abhdngigkeiten ..........cooiiiiiiiiii 106

7.3.6  Priorisierende Faktoren abwégen ..............cccoeiiiiiiiiiiiiiiinnnn.. 106

7.3.7  MuSCOW-Priorisierung.............cooooiiiiiiiiiiiiiiiiiii 107

7.4  User Stories schneiden ...............oooiiiiiiiiiiiiiiii 108
7.4.1  Vertikales Schneiden ............c.coooiiiiiiiiiiiiiiiiiii 109

7.4.2  SchneidennachDaten............c.ocoiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiie 110

7.4.3  Schneidennach Aufwand ...............coociiiiiiiiiiiii 111

7.4.4  Schneiden nach Forschungsanteilen ..................c.ocooiiiiiiin... 111

7.4.5  Schneiden nach Qualitat .............ccoiiiiiiiiiiiiiiii e 112

7.4.6 Schneiden nach Benutzerrolle..............oooiiiiiiiiiii i, 113



7.5

7.6
1.7

8.1
8.2

8.3

8.4

8.5
8.6

9.1
9.2
9.3
9.4

Inhalt

7.4.7  Schneiden nach Akzeptanzkriterien ...............ccooeiieiiiiiiininenn.. 113
7.4.8  Schneiden nach technischer Voraussetzung ................ccccoeveenen.. 114
Andere ANfOrdertungen ... ......o.ueiuiiuernii i 115
7.5.1  Anforderungen umformulieren .................ccoooiii 115
7.5.2  CONSLIAINES ..ooviiiiiiii i 116
7.5.3 Fehler. ... o 117
7.5.4  Technisches Backlog .........ocovuiiiiiiiiiiiiiie 117
ZUSAMMENTASSUNG . .« ..ttt et ene e 118
Wie geht @5 WEIteI?Z......ieiitiii i 119
User Story Mapping.........cc.coovvviiiiiiieiiiiie e 121
USET STOTY MAPS -« e eee ettt ettt et 122
Eine Story Map erstellen ............ooevuiiiiniiiiiiiiiiiii i 123
8.2.1  Schritt 1: User Tasks ermitteln ...........c..cooveiiiiiiiiiiiiniininn.. 124
8.2.2  Schritt 2: Gruppen bilden — User Activities.............c.c.oceviiiieann... 125
8.2.3  Schritt3: Ordnungschaffen.............c.oooooiiiiiiiiiiiiii . 126
8.2.4  Schritt 4: User Tasks durchlaufen = Geschichten erzéhlen .............. 126
8.2.5  Schritt 5: User Stories schreiben.............coceoeviiiiiiiiiiiiiiinnin.. 127
Warum Story Mapping? ......ueenniiiiii i e 128
8.3.1  Basis fiir gute Product Backlogs .........c..ccoovuiiiiiiiiiiiiiniiineinn.. 128
8.3.2  Kleinstmogliche Releases..........ooevvuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiinene, 129
8.3.3  Motivation und Einsicht fiir alle Stakeholder.............................. 129
8.3.4  Lickenlosigkeit ........o.eiuiiiiiiiii 129
8.3.5  Softwarearchitektur .................cooii 130
8.3.6  MUlti-Team-SEtUPS ... euueuttntete ettt e e aaeaes 130
Von der Story Map zum Product Backlog............cooeiiiiiiiiiiiiiiiiiiinen, 130
8.4.1  User Stories schreiben ... 133
8.4.2  Die Story Map ersetzt das Product Backlog..............cooceiiiiinenn.. 133
ZUSAMMENTASSUNZ . . ...ttt 133
Wie geht €5 WEILEI?Z .. .. .it ittt e 134
Sprint-Planung...............cooiiiii 135
Uberblick und ABIAUL . .........ouivnitiiieiie e ee e 135
Beteiligte .. ..ueieet i 136
23 o] 0] 0 L 136
VOTDEIEItUNG . . o.eeenie it 139
9.4.1  SPrint VelOCIty....o.ouiiniit i 139

9.4.1.1 Anpassen der VeloCity ......c..cooeviiiiiiiiiiiiiiiiiiiienenns 139

9.4.1.2 Bugfixing, Refactoring und andere Aufgaben .................. 140

IX




X Inhalt

9.4.2  Story-Auswahl.... ..o 141

9.4.3  SPINt-LANGE ..cuveiniiiiiit e 142

9.5 SPrint PIanming 1......ooueiniii it 143
9.5.1 ADBLauf .. 143

9.5.2  Sprint-Ziel - Warum fiihren wir den Sprint durch? ....................... 144

9.5.3  Vorstellung, Analyse und Commitment ............c.ceeeveiieeneinnen... 144

9.5.4  Fehler und andere technische Aufgaben ..................c.ocooviiinnn. 146

9.6  SprintPlanning 2.............oiiiii 147
9.6.1  Ablauf ... 148

9.6.2  StOTY-DeSIGN...cuuiitiiitii i 149

9.6.3  Tasksschneiden ...........cccoiiiiiiiiiiiiiiiiiii e 150

9.6.3.1 TaskgroBe..........ccooooiiiiiiiiiiiiiiii 151

9.6.3.2 Schneidetechniken................c..coooiii 151

9.6.3.3 Ungeplante Tasks.........ccceeiuiiiiiiiiiiiiiiiiiiienenenns 152

9.6.4  TasksSChEtZen? .........ccoiiiiiiiiiiii i 152

9.6.4.1 Taskschédtzungen sind sinnvoll ... 153

9.6.4.2 Taskschidtzungen sind unsinnig..............c..cooeeiiiiiennnn 153

9.6.4.3 Keine Empfehlung .............ooiiiiiiiiiiiiiiiiiiiins 154

9.6.5 DasSprint Backlog .........cooiiiiiiiiiiii 155

9.6.6  Fehler und andere technischen Aufgaben verteilen ...................... 156

9.6.7 Wastun, wenn es langer wird?............cooieiiiiiiiiiiiiiiiiiie 156

9.7 ADSCRIUSS ..ot 157
9.8 ZUSamMMEeN asSUNE. . ...ovetiit i 158
9.9 Wie GERt €S WEItET? ... .ttt e e e 158
10  Sprint-Durchfihrung ...................ocoi 159
10.1 Die eigentliche Arbeitbeginnt .............c.ocoiiiiiiiiiiiii 159
10.2 Wermacht Was? ......oiuiiiiii i 161
10.2.1  DasTeam .......coooiiiiiiiiiiiiii 161

10.2.2  Der ProduCt OWNET ......cuiutinitiniitit ettt eeeaeeieaaenenaes 162

10.2.3  Der SCrumMaster ... ....ooiuiiiiiiiiiiiii i 162

10.3  Story fiir Story Richtung Sprint-Ziel ............cooooiiiiiiiiiiiiiciieeae 163
10.3.1 Wie viele User Stories ZUIZeit? ..........ccoeveiniiiieininiinineiinnenennn. 164

10.3.2  Arbeitan einer USer StOry .........ooevuiiiitiiiiiiiiiiiiii e 164

10.3.3 Definition of DONe .......ccoiviiiiiiiiii i 164

10.3.4 Abnahme fertiger User StOries ...........ovvevuiiiiiiiiiiiniiiininiennenns 165
10.3.4.1 Entwicklertest. . ....oovvuiiiiriiiiiniiiiiiiiiii e 165

10.3.4.2 AKZEPLANZIEST .. ctnutentettt et ns 166



10.4

10.5
10.6

10.7
10.8

10.9

10.10

10.11
10.12

Inhalt

10.3.4.3 QA-AbNAahme ......c.coiiiiiiii i s 166

10.3.4.4 Frithestmogliche Fehlerbehebung............................... 167
Daily SCTUIM . ...t e 167
10.4.1 Aktualisierung des Taskboard...............c.oooiiiiiiiiiiiiiiiiiiiin, 168
10.4.2  FEin guter Zeitpunkt.........o.ovueiiiiiiiiiiii i 169
10.4.3  EINGULET Ot ..ttt e e nee e 170
10.4.4 Weristnochdabei?.........coiiiiiiiiiiiiii e 170
10.4.5 Was macht der ScrumMaster? ........c..ovveieiiiiiiiiniiiiiiiiiiaiennenns 171
UnterbreChUungen .........couviiii i e 172
MeSSEn UNA ANPASSEIN. ... uuenteet ettt et et e et et et eate et eteneeanenes 173
10.6.1 Bug- und technische Burndown-Charts.............c..coceveviiininn... 174
10.6.2 Was tun, wenn es eng wird? ...........ooueiueiiiiiiniinierteiieieaenaenns 175
Reguléres Sprint-Ende. .........ovueiniiiiii i 176
SPIINt-REVIEW . ..ot e 177
10.8.1  VOIDereitung .........ooevvviiiiiniiiiiiiiii i 177
10.8.2  Ort, Zeitpunkt und Teilnehmer.............c..cooviiiiiiiiiiiiiiiiin, 177
10.8.3  ZEL..eiiintiiiit i 178
10.8.4  ADIAUL ...t 178
Das Team organisiert sich.............cooooioiiii i 179
10.9.1 Verantwortung {ibernehmen..............ccoeviiiiiiiiiiiiiiiiinnens 179
10.9.2 Das Team machen lassen und aus Fehlern lernen........................ 180
10.9.3 Den Product Owner einbeziehen...........c..coviieiiiiiiiiniieninn... 180
10.9.4 Software-Pull-Systeme...............coooiiiiiiiiiiiiiii 181
10.9.5 Das Team bei der Arbeit mit Tasks coachen ........................coeee 182
10.9.6  FEinzel@eSPrache ........co.oiuiiuiiiiiiiii i 182
SPrint BeSt PractiCes ........ooiuiiitiii i 183
10.10.1 Source Code Management und Story-Branches .......................... 183
10.10.2 Kontinuierliches Integrieren ............covueveiiiiiiiieiiiininennenns 184
10.10.3 AUtOMAtISIETUNE ... eeneteeteett e et e e e et eneeeaae 184
10.10.4 Verstdndlicher Quellcode.........ccoviiiiiiiiiiiiiiiiiiic e 185
10.10.5 Elektronische Sprint Backlogs und Burndown-Charts ................... 185
ZUSAMIMENTASSUNG . . ...t ettt et aieaes 186

Wie BN €S WEILET?Z ... ettt e 186

Xl




Xil

Inhalt

11.1

11.3
11.4
11.5
11.6

11.7
11.8
11.9

12

12.1
12.2
12.3
12.4
12.5
12.6

12.7

12.8
12.9
12.10
12.11
12.12
12.13

Was iSt AKZEPLaANZEESTEN?. .. .. .ttt ittt et eeaienaeane 187
11.1.1  AkzeptanzKriterien ........oouvvueiuiiiiiii i 188

11.1.1.1 Akzeptanzkriterien sind Erwartungen .......................... 188

11.1.1.2 Akzeptanzkriterien sind Geschéftsregeln....................... 189
11.1.2  AKZEPLANZLIESES «. ettt ettt ettt e eeeeaeas 189
11.1.3  AKZEPLaNZEStOIl . ..venneietineit ettt et et 190
Akzeptanzkriterien schreiben ... 191
11.2.1 Vom Akzeptanzkriterium zum Akzeptanztest ...............cooeevuennenn. 191
11.2.2 Merkmale guter Akzeptanzkriterien ..............c.ccooviiiiiiiiiin, 192
11.2.3  Akzeptanzkriterien auch flir Epics? ........cocoviiiiiiiiiniiiiiiiinens 194
Beispiel: Suche nach Coaches ...........coooviiiiiiiiiiiii e 194
Kleine Bausteine: Aufdem Weg zur DSL...............ooooiii, 195
Akzeptanztesten wahrend des SPrint ...........cocoviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiia 196
Die hohe Schule: Akzeptanztest-getriebene Entwicklung.......................... 198
11.6.1 ATDD-Beispiel: Suche nach Coaches .............c.ccooovviiiiiiiin, 199
11.6.2 Product Owner love Writing Tests? .........coueiiiieiniinninniineiniennenns 201

11.6.2.1 Alternative JCriteria.......cooevvviniiiiiiiiiiiiiiineene. 201
Lohntsichdas Ganze?..........c..cooiiiiiiiiii e 202
ZUSAMIMENTASSUNG . . ...ttt e et aneaes 202
WIiE BN €S WEILET? ... ettt ittt 203
Sprint-Retrospektive. ..o, 205
Nach dem Sprint ist vor dem Sprint ...........ccoeviiiiieiiiniiiiiiiineanene. 206
Ablauf von RetroSPektiVeN .. ....vvuiii i 206
Retrospektiven vorbereiten ............oooiiiiii i 208
Retrospektiven Ieiten ........oo.einiiiii e 208
Agenda und Check-in .........coooiiiiiiiii e 209
Phase 1: Daten sammeln ..........cooeiiuiiiiiiii i 210
12.6.1 Erstellung einer Timeline..............cooiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiinens 211
12.6.2 Erweiterung der Timeline um Energiepunkte ..................cooeiuen. 212
Phase 2: Einsichten generieren...........c..cooeviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeae 213
12.7.1  Positiv- / Delta-LiSte ........c.ooivuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii e 213
12.7.2 Warum-Fragen .........ccooiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiic e 214
Phase 3: Entscheiden, Was zZu tUn St ......oovviiiiiiiiiiiie i eeeeeeens 214
Phase 4: Ziele formulieren und Aktionen planen...............c.ocoeeviiiinnn... 215
ADSCRIUSS .. eeteee e 216
Themenorientierte Retrospektiven ..o, 217
VAVEE 100000153 o) 211 01 o V- 218

Wie et €S WEILEI? ...\ttt e 219



Inhalt X

13  Agile Releaseplanung...............cccooviiiiiiiiiiiic e, 221
13.1  Releaseplanuing .......o.eouuiuiiniinti i 221
13.1.1 Themen-Releases. ........c.evuiuiiuiiiuiiiiiiiii i, 221
13.1.2  Datum-Releases .........c.couiiuiiiiiiiiiiiiiiiiii i 222
13.1.3 Releaseplanungs-Workshop ...........c.ccoieiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiinens 223
13.1.4 Was machtdie Planungagil?.............coooviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiien, 223
13.2  Planungs-VeIOCItY .....o.eueuiniitiit i 224
13.2.1 Durchfithrung von Test-Sprints ...............cooooiiiiiiiiii. 224
13.2.2  Historische Daten ............ooueiiiiiiiiiiii i 225
13.2.3 Das Team bestimmen lassen............c..cooviiiiiiiiiiininiininen.. 225
13.2.4 Auswahl eines Verfahrens ..............coooiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii e, 225
13.3  DerReleaseplan .......c.coiuiiuiiiiiiii i 226
13.4  Sichere Planung ..........oouiiuiiniiniii i 227
13.4.1  Sichere VEIOCILY .....cuueniineit et 227
13.4.2  Sicherheit durch weniger wichtige User Stories....................c..o... 228
13.5 Monitoring und Aktualisierung .........c..cooevieiiiiiiii i 229
13.6  ZUSAMMENTASSUNG. ...ttt ettt ettt et ettt et et e e neeeieeeeatenneanenn 230
13.7  Wie et @S WEITEI? ... out ittt 230
14 Verticals — SCRUM@OTTO ..., 231
14.1 Warum ich tiber diese Geschichte schreibe ....................cocoii, 231
14.2  Die VOrgesChiChte .......oiuuitiit i 233
14.3  Das Lhotse-Projekt — Zahlen, Daten, Fakten ...................coooiiiiiiiinnne.. 234
14.4 Das Team — Menschen im Mittelpunkt.............c..ooooiiiiiiiiiiiiiiiiinnn... 235
14.5 Triaden —die Fiithrung eines Teams ...........ccovueiiiiniiiiiiiininieininiennenen. 237
14.6  Die Triade — Rollenbeschreibungen ..............c.cooiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiinnn., 237
14.6.1 Der Projektmanager — Project-Lead..............ccooeviiiiiiiiiiiinnnn, 238
14.6.2 Der Produktmanager — Business-Designer ............c..cccceieeiennnn. 239
14.6.3 Der Team-Architekt — Technical-Designer .............c..cooeieiiennenn. 239
147 DieTD-RUNAE ....vvnviiiiiiiiiii i 241
14.8  Die Otto-Architektur in Vertikalen...............cooooiiiiiiiiiiiiiiii i 242
14.8.1 Warum die klassische IT Versagt...........ccveevieeieiiieneniieniinnennnnns 242
14.8.2 Warum vertikale Schnitte helfen ...................cooc 245
14.8.3 Was eine Vertikale iSt..........coevuiiiiuiiiiiiiiiiiiiiiiieeeee 246
14.8.4 Wie vertikale Schnitte gefunden werden kénnen ......................... 248
14.9 Makro- und Mikroarchitektur..........c.oooeiiiiiiii 250
14.9.1 Makroarchitektur .........coovuiiiiiiiiiii 251

14.9.2 Mikroarchitektur.........ooonuiii e, 251



XIv

Inhalt

14.10 Werte und Leitplanken statt Richtlinien und Governance ......................... 252
14.11 Das klassische Management in der agiler werdenden Organisation.............. 252
14.12  Scrum@Otto — 100 SPIINtS SPALET «...euuttetieetteate et ennaene 254
) S T X V4 | S N 256
GIOSSAN ..o 257
Literatur .. ... 265

StichwortverzeiChnis...............coooiiii 267



Vorwort zur 3. Auflage

Das Product Backlog ist priorisiert, die ersten Sprints laufen super, das Team liegt deutlich
vor dem Plan, alle sind begeistert. Ab Sprint 3 oder 4 kommen Anforderungen hinzu, die
Design-Entscheidungen der ersten Sprints in Frage stellen. Es kommt zu aufwendigen Re-
factorings und die bei Projektstart noch fiir Begeisterung sorgende Velocity néhert sich der
Nulllinie.

Jeder, der in mehr als einem agilen Projekt gearbeitet hat, kennt diese Situation in mehr
oder weniger ausgepragter Form. Und bei ndherer Betrachtung ist ein Velocity-Einbruch
auch eine naheliegende Konsequenz aus dem agilen Grundsatz, immer das zu tun, was
derzeit am wichtigsten ist. Steht beispielsweise die mobile Version der Anwendung weit
unten im Backlog, dann ist es im aktuellen Sprint vielleicht einfacher, vom Backend HTML
statt JSON liefern zu lassen, obwohl JSON hinsichtlich der Unterstiitzung verschiedener
Clients geeigneter wire.

Wir méchten mit der 3. Auflage unseres Buches Product Ownern und Entwicklungsteams
dabei helfen, von Projektstart an einen Gesamtblick auf das zu entwickelnde Produkt zu
bekommen, ohne vom erwdhnten YAGNI-Prinzip1 abzulassen. Aus diesem Grund haben
wir uns beim Entwurf der Neuauflage dieses Buches dafiir entschieden, ein komplett neues
Kapitel zum Thema , User Story Mapping“ zu schreiben, das genau diesen Aspekt einer
ganzheitlichen Produktsicht adressiert.

User Story Mapping ist eine Methode zum gemeinsamen Entdecken der User Stories des
anstehenden Produkts. Der Product Owner tritt dabei einen Schritt zuriick und wirft zu-
sammen mit dem Team und anderen Stakeholdern einen , breiten“ Blick aufs Produkt, oh-
ne dabei in die Tiefe zu gehen. Gemeinsam versucht das Team das Produkt in seiner Ge-
samtheit zu verstehen und als Story Map zu visualisieren. Die Story Map ist kein Ersatz fiirs
Backlog, sondern die Basis fiir dessen Befiillung und Priorisierung. Story Mapping ist nicht
nur fiir den Product Owner spannend, sondern auch fiir Entwickler und Architekten. Der
Product Owner bekommt eine konkrete Methode an die Hand. Entwickler und Architekten
riicken ndher ans Produkt und kénnen Design-Entscheidungen nicht mehr nur basierend
auf einzelnen Stories, sondern mit Blick auf das gesamte Produkt treffen.

Fiir die 3. Auflage meines Buches konnte ich Dr. Johannes Mainusch als Co-Autor gewin-
nen. Johannes und ich arbeiten seit vielen Jahren zusammen und haben in den letzten
zehn Jahren die unterschiedlichsten Erfahrungen in verschiedenen agilen Projekten ge-

1 YAGNI ist ein Akronym und steht fiir ,, You Aren’t Gonna Need It
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sammelt. Eines der spannendsten Projekte war sicher der Relaunch der E-Commerce-
Plattform des Hamburger Unternehmens Otto. Das Projekt war in mehrfacher Hinsicht
spannend: 60 Entwickler, bis zu zehn parallel arbeitende agile Entwicklungsteams und
eine Laufzeit von mehr als zwei Jahren.

Johannes war Entwicklungsleiter dieses Projektes und berichtet in dem zweiten neuen Ka-
pitel , Verticals - SCRUM@OTTO" im Stile eines Praxisberichts von seinen Erfahrungen.
Der Praxisbericht zeigt zum einen, dass Scrum nicht dafiir gedacht ist, streng nach Lehr-
buch implementiert zu werden, sondern dass sowohl Methodik als auch Rollen an die je-
weilige Situation angepasst werden miissen. Zum anderen zeigt der Bericht, dass bei der
Durchfithrung grofer agiler Projekte nicht nur die Organisation entsprechend angepasst
werden muss, sondern dass auch die gewéhlte Softwarearchitektur so entworfen werden
muss, dass sie einen hohen Entwicklungsdurchsatz auch bei so groen Projektsetups un-
terstiitzt.

Story Mapping und Scrum im GroBen sind damit die beiden wichtigen Neuerungen der 3.
Auflage dieses Buches. Wir hoffen, Ihnen mit diesen beiden Themen zwei weitere wichtige
Facetten der Agilen Softwareentwicklung nédherzubringen, die Thnen bei der Anforderungs-
analyse und beim Aufspiiren von User Stories helfen und Sie dabei unterstiitzen, Scrum in
groflerem Umfang im Rahmen von Multi-Team-Setups einzufiihren.

Hamburg, im September 2016 Ralf Wirdemann und Dr. Johannes Mainusch



User Stories

User Stories sind ein etabliertes und weit verbreitetes Konzept fiir die Beschreibung und
das Management von Anforderungen in agilen Softwareprojekten. Im Vergleich zu traditio-
nellen Mitteln des Anforderungsmanagements sind User Stories sehr viel unschéirfer und
offener formuliert. Sie lassen viel Raum fiir Anderungen und helfen dabei, ein System zu
entwickeln, das der Kunde wirklich will, und nicht eines, das vor einem Jahr spezifiziert
wurde.

User Stories beschreiben Anforderungen aus Sicht des Benutzers. Der sichtbare Teil einer
User Story ist ihre Story-Karte, die den Kern der Anforderung in einem Satz beschreibt.
Die Story-Karte dient im Wesentlichen als Platzhalter fiir die spétere Konversation zur User
Story. Denn genau hierauf kommt es an: Konversation ist der wichtigste Bestandteil einer
User Story. Das bedeutet konkret, dass die Details und konkrete Ausprédgung einer User
Story erst wihrend ihrer Entwicklung im Dialog zwischen Product Owner und Team geklért
werden.

Der Kommunikationsaspekt einer User Story ist etwas, das viele Entwicklungsteams noch
nicht ausreichend verstanden haben. Vielfach werden User Stories als eine Art moderne
Use Cases der agilen Softwareentwicklung verstanden. Use Cases liefern zwar, dhnlich wie
User Stories, einen konkreten Geschéftswert, sind aber von vornherein wesentlich vollstan-
diger und genauer spezifiziert, als User Stories.

Die Unvollstdndigkeit von Stories ist Teil ihres Konzepts. User Stories akzeptieren den Um-
stand, dass Benutzer und Kunden erst relativ spiat wissen, was sie wollen, ndmlich erst
dann, wenn sie Teile des Systems kennengelernt und ausprobiert haben. Sowohl dem Team
als auch dem Kunden muss klar sein, dass eine User Story zunichst etwas sehr Vages ist,
was aber umso konkreter wird, je ndher die Story an ihre eigentliche Umsetzung riickt und
erst wiahrend der Entwicklung sehr konkret wird. Das entscheidende Mittel hierfiir ist die
Kommunikation, das heif$t das Gesprach tiber die User Story.

Dieses Kapitel fiihrt in das Konzept von User Stories ein, beschreibt deren Aspekte und
Eigenschaften und erklart, was gute Stories sind und wie man sie schreibt. Des Weiteren
wird begriindet, weshalb sich User Stories so gut fiir die agile Softwareentwicklung und
insbesondere fiir Scrum eignen.
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M 4.1 Was sind User Stories?

Eine User Story beschreibt eine Anforderung an ein Softwaresystem. Die Anforderung be-
sitzt einen konkreten und sichtbaren Mehrwert fiir den Kunden. Die User Story ,,Als Coach
will ich mein Profil einstellen“ besitzt einen solchen Mehrwert. Wenn die Story implemen-
tiert wird, verfiigt das System {iber eine neue Funktionalitdt, die den Geschéftswert der
Anwendung erhoht. Ein Gegenbeispiel ist die Anforderung , Die Software soll in Java pro-
grammiert werden“. Dies ist keine User Story, da es dem Kunden keinen Mehrwert im Sinne
seines Geschéftsmodells liefert, wenn die Anwendung in Java programmiert wird.

Ein weiteres wichtiges Merkmal einer User Story ist ihre Bedeutung fiir den Kunden. Die
Story muss fiir den Kunden eine Bedeutung im Kontext seines Geschiftsumfelds besitzen.
Beispielsweise hat die Anforderung ,Die Anwendung muss auf zwei Applikationsservern
laufen“ keinerlei Bedeutung fiir den Kunden im Sinne seines Kerngeschifts. Natiirlich ist
es wichtig, dass die Anwendung ausfallsicher lduft. Aber eben nicht als Geschéaftswert an
sich, und deshalb ist die Anforderung keine User Story.

Als Coach will ich mein Profil Story-Karte
einstellen.

Priift Akzeptanzkriterien
Nur wenn die

PDF-Upload
P Zeit reicht.

enthalten?

Konversation

A
\/

Entwickler Product Owner

Abbildung 4.1 Karte, Konversation, Akzeptanzkriterien

Abbildung 4.1 zeigt, dass eine User Story aus drei Teilen besteht: Karte, Konversation und
Akzeptanzkriterien. Der wichtigste Teil der Story ist die ihr zugrunde liegende Konversati-
on. Und genau daran soll die Karte erinnern. Sie ist ein Versprechen des Teams an den Pro-
duct Owner, sich im Detail tiber die Story zu unterhalten, sobald sie konkret wird. Sobald
es an die konkrete Entwicklung der Story geht, beginnen die Entwickler und der Product
Owner einen Dialog, der bis zur Fertigstellung der Story andauert und in vielen kleinen
Feedback-Schleifen die Details der Story herausarbeitet.
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Der dritte Teil einer User Story sind neben Karte und Konversation ihre Akzeptanzkrite-
rien, die bestimmen, wann eine Story vollstdndig umgesetzt und im Sinne der geltenden
»Definition of Done* fertig ist (siehe dazu Abschnitt 10.3.3).

User Stories basieren auf der von Ron Jeffries (einem der Begriinder des Extreme Program-
mings) 2001 eingefiihrten Alliteration CCC [ ]. Das erste C steht fiir die Karte
(Card), das zweite C fiir die Konversation (Conversation) und das dritte C fiir die Akzep-
tanzkriterien (Confirmation) der Story.

4.1.1 Story-Karte

Die Story-Karte ist der sichtbare Teil einer User Story und beschreibt in einem Satz den
Kern der umzusetzenden Anforderung. Eine Story-Karte reprisentiert eine Anforderung,
beschreibt sie aber nicht im Detail. Die Story-Karte bringt den Kern der Anforderung mit
einer zielorientierten Aussage auf den Punkt:

Als Coach will ich wmein Profil einstellen.

Als Coach will ich Kontakt zu einem
Anbieter aufnehwen.

Als Advertiser will ich eine Kampagne
buchen.

—

Abbildung 4.2 Story-Karten

Die Story-Karte driickt das Ziel des Benutzers moglichst klar aus. In einem Marktplatz fiir
Internetwerbung will ein Advertiser Kampagnen buchen. Dies ist sein Ziel. Umfasst die
Software eine Funktion, mit der er dieses Ziel erreichen kann, dann besitzt die Software
einen Wert fiir ihn.

Story-Karten werden iiblicherweise auf A5-Karteikarten geschrieben. Karteikarten kann
man fiir das gesamte Team gut sichtbar an ein Whiteboard hingen, lassen sich einfach
umsortieren, neu schreiben oder auch durchreifen, wenn die Anforderung keine Giiltig-
keit mehr hat oder fertig entwickelt wurde. Dariiber hinaus haben Karteikarten nur be-
grenzt Platz zum Schreiben. Selbst wenn man wollte, kann man nicht beliebig viele Details
auf einer Karte notieren. Indem man bewusst kleine Karteikarten wahlt, verzégert man das
Festlegen von Details.
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Karteikarten untermauern auch die verdnderliche Natur von User Stories. Wenn ein Detail
einer Story nicht mehr gilt, wird es durchgestrichen. Ergibt sich ein neues Detail, wird es
einfach auf die Karte geschrieben. Das geht viel schneller, als die entsprechende Stelle in
einem elektronischen Anforderungsdokument zu suchen, zu dndern und neu zu verteilen.

4.1.2 Konversation

Der Schliissel zu einer guten User Story ist Konversation. Eine Story wird konkret, sobald
sie im Rahmen eines anstehenden Sprint umgesetzt werden soll. Dies ist der Zeitpunkt, zu
dem das Team sein Versprechen einldst und die Details der Story mit dem Product Owner
bespricht.

Als Coach will ich mein Profil einstellen.

- PDF-Upload implementieren
- Welche Felder sind Pflicht?
- Miissen Profile vom Adwin freigeaeben werden?

Abbildung 4.3 Details einer User Story

Details oder Fragen zu einer User Story werden auf der Vorderseite der Story Karte notiert.
Handgeschriebene Story-Karten haben den Vorteil, dass Entwickler oder Product Owner
mal schnell zum Whiteboard gehen und ein Detail oder eine Frage auf die Karte schreiben
kénnen.

Basierend auf intensiver Kommunikation zwischen Team und Product Owner werden
mehr und mehr Details einer Story herausgearbeitet und die Story iterativ vervollstdndigt.
Die Kommunikation kann dabei so intensiv werden, dass so gut wie gar keine Notizen mehr
gemacht werden. Der Entwickler setzt die besprochenen Details im Sprint unmittelbar um
und prasentiert dem Product Owner das Ergebnis direkt am laufenden System.

4.1.3 Akzeptanzkriterien

Ein wichtiges Scrum-Prinzip ist, dass nur fertige, das heil3t abgeschlossene Dinge einen
Wert haben. Die Akzeptanzkriterien einer Story geben vor, wann die Story fertig ist und
einen Mehrwert fiir den Kunden liefert. Akzeptanzkriterien werden vom Product Owner
gemeinsam mit dem Team erarbeitet und auf die Riickseite der Story-Karte geschrieben
(Abbildung 4.4).

Akzeptanzkriterien sind genauso wenig fest wie die Details einer User Story. Zwar iiberlegt
sich der Product Owner, welchen Kriterien die Story geniigen soll, muss aber keinesfalls
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Als Coach will ich mein Profil einstellen.

[] Stundensatz, Verfiigharkeit und Standort
sind Pflichtfelder

[] Ein Coach kann seinen Lebenslauf als POF
hochladen

] Rolleist Pflichtfeld: SerumMaster, Product
Owner, Coach

—

Abbildung 4.4 Akzeptanzkriterien auf der Rlckseite der Story-Karte

daran festhalten. Die Details der Story ergeben sich aus dem Dialog wéihrend ihrer Umset-
zung. Nimmt die Story dabei eine andere Richtung als urspriinglich geplant, 4ndern sich
auch ihre Akzeptanzkriterien.

Fiir die Entwickler sind die Akzeptanzkriterien wichtige Anhaltspunkte, was denn eigent-
lich zu tun ist. Sie konkretisieren das Ziel der Story und geben vor, wann das Team mit sei-
ner Arbeit fertig ist. Fiir Tester und Product Owner sind Akzeptanzkriterien wichtige Hin-
weise fiir die Durchfiihrung von Akzeptanztests, nachdem die Story fertig entwickelt und
integriert wurde.

Ausfiihrliche Informationen iiber das Schreiben von Akzeptanzkriterien und die Durchfiih-
rung von Akzeptanztests finden Sie in Kapitel 11, User Stories Akzeptanztesten.

B 4.2 Warum User Stories?

Jeder Softwareentwickler weil3, wie schwierig es ist, Anforderungen so genau zu spezifi-
zieren, dass sich eine schriftliche Spezifikation als Basis fiir die zu entwickelnde Software
eignet. Kunden wissen in der Regel erst dann, was sie wollen, wenn sie eine erste Version
der Software gesehen und ausprobiert haben. Selbst wenn eine sehr genaue Beschreibung
der Anforderungen gelingt, bekommt der Kunde im besten Fall das, was zu Anfang des
Projekts aufgeschrieben wurde. Und das ist mit groBer Wahrscheinlichkeit nicht das, was
er sich vorgestellt hat. Schlimmer noch: Die Erwartungen des Kunden haben sich bis zum
Projektende auch noch verschoben.

Uberspitzt formuliert bedeutet obige Beobachtung: Méchte man etwas entwickeln, was
der Kunde wirklich will, dann sollte man es nicht aufschreiben. User Stories verlagern den
Schwerpunkt des Anforderungsmanagements vom Schreiben aufs Sprechen. Sie forcieren
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die verbale statt der geschriebenen Kommunikation und férdern den Dialog zwischen Ent-
wickler und Kunden. Stories sind frei von technischem Jargon und werden vom Kunden
und Entwickler gleichermaRen verstanden. Eine enge Zusammenarbeit wird moéglich, und
der Kunde wird Teil des Teams.

In Scrum wird der Kunde vom Product Owner reprédsentiert. Idealerweise steht der Pro-
duct Owner dem Team in Vollzeit zur Verfiigung und kann so Anforderungen ,just in time*“
diskutieren und unmittelbar Feedback liefern. Es ist sichergestellt, dass die Entwickler —
wenn iiberhaupt — nur fiir sehr kurze Zeit in die falsche Richtung laufen. Der Product Ow-
ner beeinflusst die Details einer Story zum Zeitpunkt ihrer Entstehung und bekommt das,
was er haben will. Kurze Feedback-Schleifen helfen dem Entwickler, sich in den Kunden
hineinzuversetzen und zu verstehen, was er will.

User Stories eignen sich sehr gut fiir die iterative Entwicklung und damit fiir die Verwen-
dung in Scrum. Es miissen nicht alle Stories geschrieben werden, bevor mit der Entwick-
lung begonnen wird. Ideen oder Stories, die noch nicht fiir den néachsten Sprint bestimmt
sind, konnen als Epic' notiert und zur Seite gelegt werden. Nur die konkret anstehenden
Stories miissen detaillierter behandelt werden. Details werden verzégert, bis man ein bes-
seres Verstdndnis vom Problem hat. Es wird keine Zeit damit verschwendet, Dinge zu de-
taillieren, die man spéter vielleicht gar nicht bendotigt. Es ist nicht ungewdhnlich, dass ein
Teil der urspriinglichen Funktionalitidt zu einem spédteren Zeitpunkt verworfen wird, weil
der Kunde stdndig dazulernt und erst im Laufe des Projekts erkennt, was er wirklich will.

User Stories haben eine gute Planungsgroe, konnen im Rahmen einzelner Sprints voll-
standig umgesetzt werden und eignen sich gut fiir die Sprint- und Releaseplanung inner-
halb von Scrum. Die Bedeutung und damit die Wichtigkeit einer User Story kann vom Pro-
duct Owner verstanden und bewertet werden. Der Product Owner kann beurteilen, welche
Story den grofSten Geschiftswert liefert, und dafiir sorgen, dass die wichtigsten Stories in
den nichsten Sprints entwickelt werden.

Das Entwicklerteam bekommt durch die Verwendung von User Stories das angenehme Ge-
fiihl, etwas Wertvolles zu schaffen. Stories definieren klare und greifbare Ziele. Entwickler
sehen das Ziel deutlich vor Augen und wissen am Ende des Tages, was sie geschafft haben.

B 4.3 User Stories schreiben

User Stories werden vom Product Owner geschrieben. Die Ideen dafiir kommen allerdings
von sehr vielen Seiten: kiinftige Anwender, Auftraggeber, Entwicklungsteam, Marketing-
abteilung, ScrumMaster usw. Alle Interessenvertreter haben ein Mitspracherecht, wenn es
um die Anforderungen des Produkts geht. Der Product Owner muss daher nicht zwangs-
laufig ein Experte der Anwendungsdoméne sein. Viel wichtiger ist, dass er ein Experte im
Anforderungsmanagement mit User Stories ist. Seine Arbeit besteht darin, die Anforderun-
gen der unterschiedlichen Interessenvertreter zu biindeln und aus ihnen User Stories zu

! Epics sind groRe User Stories, die in erster Linie als Platzhalter fiir weiter zu konkretisierende Ideen oder

Themenbereiche dienen. Sie werden in Abschnitt 4.3.4 ausfiihrlich beschrieben.
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formulieren. Er ist der einzige Projektteilnehmer mit Schreibrechten aufs Product Backlog.
Alle anderen diirfen nur lesen und ihren Input {iber den Product Owner einbringen.

Die Qualitét der User Stories hat ma3geblichen Einfluss auf den Erfolg des Projekts. Gute
User Stories schiittelt man nicht mal so eben aus dem Armel. Fragen wie ,Ist das iiberhaupt
eine Story?“, ,Ist die Story nicht viel zu gro3?“ oder ,Wie viel Detail ist genug?“ sind gerade
fiir neue Product Owner schwer zu beantworten. Dieser Abschnitt fasst einige Hinweise
zusammen, die Sie beim Schreiben von User Stories beachten sollten.

4.3.1 Die Sprache des Kunden

User Stories werden in der Sprache des Kunden geschrieben, das heif3t, in der Sprache der
jeweiligen Anwendungsdomaéne. Die Stories einer Bankanwendung verwenden tiiblicher-
weise Begriffe wie Konto, Uberweisung, oder Unterkonto:

= Als Kunde will ich Geld auf andere Konten tiberweisen.
= Als Kunde will ich Unterkonten einrichten.

Ein anderes Beispiel sind Marktplétze fiir Werbung im Internet. In diesem Umfeld findet
man Begriffe wie Advertiser — jemand, der eine Kampagne bucht — oder Publisher - je-
mand, der Werbefldchen anbietet:

= Als Advertiser will ich eine Kampagne buchen.
= Als Publisher will ich Werbefldchen verkaufen.

Der Product Owner muss sich intensiv in die Anwendungsdoméne des Kunden einarbei-
ten und lernen, in der Sprache dieser Domine zu denken und zu schreiben. Das Gleiche
gilt fiir das Team, das hdufig mit unterschiedlichen Anwendungsdoménen konfrontiert ist.
Die Entwickler sind Experten in der Softwareentwicklung, miissen sich aber von Projekt
zu Projekt auf neue Anwendungsumfelder einstellen und das zugrunde liegende Geschift
und dessen Vokabular lernen. User Stories helfen das Wissen {iber die Anwendungsdoma-
ne im Team zu verbreiten. Sie fordern und férdern die Kommunikation zwischen Team
und Product Owner, und diese ist nur dann effektiv, wenn alle Beteiligten dieselbe Sprache
sprechen und verstanden haben, worum es geht.

4.3.2 Benutzerrollen

User Stories reprisentieren Ziele, die Benutzer mit dem System erreichen wollen. Unter-
schiedliche Benutzer haben unterschiedliche Ziele. Thomas zum Beispiel ist ein Scrum-
Master und sucht ein neues Projekt. Die Firma B-Simple ist auf der Suche nach einem
qualifizierten Scrum-Coach, der sie bei ihrem ersten Scrum-Projekt unterstiitzt. Oder ein
ehemaliger Kunde von Thomas ist so begeistert von dessen Arbeit, dass er ihm gerne ei-
ne Empfehlung ausstellen und ihn so bei der Suche nach neuen Projekten unterstiitzen
mochte.

Thomas, B-Simple und der ehemalige Kunde sind Stellvertreter fiir Gruppen mit unter-
schiedlichen Zielen. Um die Ziele der jeweiligen Benutzer zu analysieren, werden Benutzer
zu Rollen zusammengefasst und das System aus Sicht dieser verschiedenen Rollen betrach-
tet. Die offensichtlichen Rollen von Scrumcoaches.com:

= Scrum-Coaches
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= Projektanbieter
= Ehemalige Kunden

Die Ziele dieser Rollen sind dhnlich offensichtlich: Scrum-Coaches wollen Auftrage finden,
Projektanbieter wollen Coaches finden, und ehemalige Kunden wollen Coaches bewerten.

User Stories werden immer aus Sicht einer bestimmten Benutzerrolle geschrieben. Benut-
zerrollen sind die treibende Kraft beim Schreiben von Stories und machen die Stories sehr
viel ausdrucksstirker und konkreter. Die Aussage ,,Ein Scrum-Coach kann sich anmelden®
ist deutlich konkreter als die Aussage ,Ein Anwender kann sich anmelden®. Die erste Ver-
sion bringt klar auf den Punkt, fiir wen die Story gedacht ist, und beantwortet dadurch
implizit eine Reihe von Fragen. Welche Seite sieht der Anwender zum Beispiel nach seiner
erfolgreichen Anmeldung? In der ersten Version ist die Antwort einfach: Der Scrum-Coach
sieht die Startseite fiir Coaches, mit den fiir Coaches zur Verfiigung stehenden Funktionen.
Die zweite Formulierung macht die Antwort sehr viel komplizierter: Wenn es sich um einen
Projektanbieter handelt, dann zeigen wir ihm die Anbieter-Startseite; wenn sich ein Admi-
nistrator anmeldet, dann zeigen wir ihm ein Menii mit Verwaltungsfunktionen, usw. Da ist
es einfacher, von vornherein eine Anmelde-Story fiir jede Benutzerrolle zu schreiben. Ist
nicht klar, aus welcher Rollensicht eine User Story geschrieben werden soll, dann ist das
entweder ein Hinweis auf eine zu grof3e Story oder auf eine noch nicht vorhandene Rolle.

Neben zusitzlicher Ausdrucksstédrke bieten Benutzerrollen den Vorteil, dass sich aus ih-
nen sehr viel leichter Ziele ableiten und die passenden User Stories schreiben lassen, als
wenn man das gesamte System unabhéngig davon betrachtet, wer es gerade benutzt. Be-
nutzermodellierung sollte deshalb Teil des initialen Anforderungsworkshops sein. Bevor
das Scrum-Team und alle anderen Interessenvertreter mit der Analyse der Anforderungen
beginnt, findet ein Rollen-Brainstorming statt, in dem jeder Teilnehmer die ihm in den
Sinn kommenden Rollen auf je eine Karteikarte schreibt. Dartiiber hinaus ist es hilfreich,
die Ziele der jeweiligen Rolle gleich mit auf der Karte zu notieren. Das erleichtert das spa-
tere Aussortieren und das Schreiben der ersten Stories. Sind alle Teilnehmer fertig, legen sie
reihum die von ihnen geschriebenen Karten auf den Tisch. In der dabei stattfindenden Dis-
kussion werden Duplikate entfernt, Rollen geteilt oder zusammengefasst sowie zuséitzlich
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Abbildung 4.5 Benutzerrollen der Scrumcoaches-Anwendung

Im néchsten Abschnitt erkldre ich, wie die modellierten Benutzerrollen in der Beschrei-
bung von User Stories verwendet werden, indem die Stories nach einem sehr stringenten,
dafiir aber sehr ausdrucksstarken Muster beschrieben werden.



4.3 User Stories schreiben

4.3.3 User-Story-Muster

User Stories werden in einem einzigen Satz auf ihrer Story-Karte beschrieben. Fiir die Be-
schreibung hat sich das folgende Muster bewahrt:

Als <Benutzerrolle> will ich <das Ziel>[, so dass <Grund fiir das Ziel>].

Das Muster enthélt drei Platzhalter: Die Benutzerrolle wird durch die entsprechende Rolle
ersetzt, aus deren Sicht die Story geschrieben wird. Das Ziel driickt den Kern der von der
Story-Karte beschriebenen Anforderung aus. Der optionale Grund fiir das Ziel erklart die
Motivation, weshalb die Benutzerrolle iiberhaupt das genannte Ziel hat. Einige Beispiele
verdeutlichen das Prinzip:

Tabelle 4.1 User Stories nach Muster

Als Scrum-Coach will ich mich anmelden, so dass ich mein Profil einstellen kann.
Als Anbieter will ich nach Coaches su- so dass ich Kontakt aufnehmen kann.
chen,
Als ehemaliger Kunde will ich einen Coach bewer- so dass sich seine gute Arbeit herum-
ten, spricht.
Das Muster stammt von Mike Cohn. Wihrend er in seinem ersten Buch [ ] noch
die vereinfachte Form , Der Benutzer kann sich anmelden“ beschreibt , verwendet er in
seinem zweiten Buch [ ] konsequent die hier beschriebene Form und liefert in
seinem Blog die zugehorige Begriindung [ ]. Mike Cohn hat mit der Be-

schreibung und Verbreitung dieses Musters etwas genial Einfaches geschaffen, indem er
mit ganz wenigen Worten sehr viele Informationen tibermittelt. Mit einem einzigen Satz
werden drei Fragen beantwortet: Wer will etwas, was will derjenige, und warum will er es?
Das Muster zwingt den Product Owner geradezu, den Geschiftswert der Story in nur ei-
nem einzigen Satz auf den Punkt zu bringen, und das ist ein sehr einfacher, dafiir umso
wirkungsvollerer Leitfaden fiir das Schreiben von User Stories.

4.3.4 Epics

Nicht alle Stories werden auf derselben Granularitdtsebene geschrieben. Je niher eine Sto-
ry an den néichsten Sprint riickt, desto konkreter sollte sie sein. Um die unterschiedlichen
Detailebenen und die jeweilige Ndhe zum néchsten Sprint deutlich zu machen, wird zwi-
schen Epics und konkreten User Stories unterschieden. Epics sind grof3e User Stories, die
weder verniinftig geschétzt noch innerhalb eines Sprint entwickelt werden kénnen. Abbil-
dung 4.6 zeigt einige Beispiele fiir Epics.

Ein gutes Beispiel fiir ein Epic ist die Story ,Rechnungsstellung®. Hier wird auf den ersten
Blick klar, dass die Story viel zu groR ist und vor ihrer Entwicklung auf eine ganze Reihe
konkreterer Einzelstories heruntergebrochen werden muss. Viele der in diesem Epic ent-
haltenen Stories liegen auf der Hand: , Bezahlung per Kreditkarte“, ,Bezahlung per Uber-
weisung", ,Rechnungsversand per Post“ oder ,Buchhaltungssystem anbinden®. Einige die-
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Abbildung 4.6 Einige Epics

ser Stories, wie die Anbindung des Buchhaltungssystems, sind selber wiederum Epics, die

weiter heruntergebrochen werden miissen.

Mit Epics lassen sich grof3e Teile des Systems schnell beschreiben, ohne dabei zu sehr ins
Detail zu gehen. Sie sind ein Hilfsmittel, um das Wissen tiber ein System hierarchisch zu
strukturieren und erst dann zu konkretisieren, sobald es wichtig wird. Ublicherweise star-
ten Projekte mit einer Reihe von Epics, die zunédchst nur als Platzhalter im Product Backlog
stehen und den groben Rahmen des Systems abstecken. Fiir Scrumcoaches.com kénnten
dies zum Beispiel die Epics ,Projektsuche®, , Profilmanagement“ und ,Coach-Suche* sein.

Profilmanagement

\4

Als Coach will ich mein Profil
einstellen, so dass es von
Anbietern gefunden wird.

Abbildung 4.7 Ein Epic wird zu konkreten User Stories

Als Coach will ich mein Profil
bearbeiten, so dass ich es
nachtréaglich erweitern
kann.

Als Coach will ich mein Profil
aktivieren und
deaktivieren.




4.3 User Stories schreiben

Epics miissen nicht zwingend dem User Story-Muster Als <Benutzerrolle> will ich <das
Ziel>|, so dass <Grund fiir das Ziel>] folgen. Hiufig entstehen Epics aus einer Idee, die
mal eben schnell aufgeschrieben wird. Dabei ist meistens noch nicht klar, welcher Benut-
zerrolle die Story zugute kommt, so dass es sich nicht lohnt, lange tiber ihre Formulierung
nachzudenken. Ein gutes Beispiel ist erneut das Epic , Rechnungsstellung®, von der eine
ganze Reihe Benutzerrollen betroffen sind: Projektanbieter bezahlen fiir die erfolgreiche
Vermittlung, die Zahlungseingénge werden vom Betreiber {iberpriift, oder Coaches zahlen
fiir die Nutzung erweiterter Funktionalitét.

Epics eignen sich zum Festhalten von User Stories, von denen man noch nicht genau
weil3, ob man sie wirklich braucht. Beispielsweise konnte der Product Owner von Scrum-
coaches.com im Laufe des Projekts auf die Idee kommen, einige Zusatztools fiir Scrum-
Projekte tiber die Plattform anzubieten. Das Naheliegendste ist vielleicht ein elektronisches
Product Backlog, und der Product Owner notiert die Anforderung als Epic im Backlog.

Epics haben eine niedrige Prioritét. Sie sind zu wenig konkret, als dass sie direkt ins Se-
lected Backlog eines Sprint iibernommen werden kénnten. Der Product Owner ist dafiir
zustédndig, die Epics des Product Backlog regelmaRig durchzugehen und zu priifen, welche
Bedeutung das Epic wirklich hat. Wichtige Epics steigen in ihrer Prioritdt, was zur Folge
hat, dass sie in mehrere Stories aufgeteilt werden miissen. Kapitel 7, User Stories fiirs Pro-
duct Backlog, beschreibt verschiedene Techniken fiir das Herunterbrechen von Epics auf
konkrete User Stories.

4.3.5 Themen

Neben Epics findet man in der Literatur noch den Begriff des Themas [ 1. Ein
Thema ist kein eigenstédndiger Story-Typ, sondern eine Menge zusammengehdriger User
Stories, die sich um ein bestimmtes funktionales Thema herum gruppieren. Themen ent-
stehen beim Aufteilen von Epics in konkrete User Stories. Wie Sie im vorangehenden Ab-
schnitt lesen konnten, enthalt das Epic ,Profilmanagement“ eine ganze Reihe von User
Stories. Das Epic wird durch Aufteilung in User Stories zum Thema, das jetzt die neue logi-
sche Klammer um den funktionalen Bereich , Profilmanagement* ist.

In meiner praktischen Arbeit mit User Stories sind Themen zumeist ein theoretisches Kon-
zept geblieben. Meiner Erfahrung nach reichen Epics und User Stories aus, um ein mit
User Stories gefiilltes Product Backlog zu erarbeiten und zu pflegen, so dass der Begriff des
Themas im weiteren Verlauf des Buches nur noch selten auftaucht. Bereiche, in denen The-
men sinnvoll sind, sind Priorisierung und Release Management. Hiufig lassen sich ganze
Themen einfacher priorisieren als einzelne User Stories. Ein praktisches Beispiel zum the-
menbasierten Release Management kann ich aber doch bieten: Das Thema ,Rechte und
Rollen ist ein Beispiel aus einem konkreten Projekt. Das Thema bestand aus insgesamt
sieben User Stories, wobei sich der Gesamtwert fiir den Kunden erst offenbart hat, nach-
dem alle sieben Stories umgesetzt waren. Wir haben das Thema auf zwei Sprints verteilt,
die Software aber erst wieder ausgeliefert, nachdem das komplette Thema umgesetzt war.
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4.3.6 Wie viel Detail?

Product Owner kommen héufig aus dem klassischen Produkt- oder Projektmanagement
und sind es gewohnt, Anforderungen von vornherein sehr genau abzustimmen und detail-
liert zu beschreiben. User Stories erfordern ein Umdenken. Details werden nicht mehr weit
im Vorfeld der Story ausgearbeitet und aufgeschrieben, sondern erst, wenn die Story kon-
kret wird. Fiir den Product Owner wird die Story konkret, sobald er absehen kann, dass die
Story Teil eines der ndchsten Sprints werden wird. Ab diesem Punkt kann er beginnen, In-
formationen zu sammeln, Riicksprache mit dem Kunden zu halten und sich zu iiberlegen,
wie er dem Team die Story im Sprint Planning Meeting présentieren wird. Fiir das Team
wird die Story meistens erst im Sprint Planning Meeting konkret, wo es darum geht, sie ge-
nauer zu analysieren und erste Details in Form von Notizen, Fragen und Akzeptanztests zu
notieren. Die wirklichen Details werden allerdings erst wihrend der Entwicklung der Story
im Dialog zwischen Team und Product Owner geklért. Solange aber nicht abzusehen ist, ob
und wann die Story wirklich entwickelt wird, lohnt sich eine intensive Beschiftigung mit
deren Detaile nach nicht

Zu viele Details:

Als Anbieter will ich wmir den Namen, den
Stundensatz und die Verfiigbarkeit eines
Coaches anzeigen lassen. AuBerdem will
ich wir {iber einen Link die zusatzlichen
Informationen, wie Einsatzort, Alter und
Scrum-Erfahrung anzeigen lassen. Besser:

Als Anbieter will ich wir Petail-
informationen zu einem Coach anzeigen
lassen.

- Welche Petails werden immer angezeigt?

Abbildung 4.8 Zu viele Details

Abbildung 4.8 zeigt zwei Story-Karten fiir dieselbe User Story, in der es um die Anzeige der
Details eines Suchergebnisses geht. Wenn die Story geschrieben wird, ist vielleicht noch gar
nicht klar, welche Attribute ein Coach besitzt und welche davon optional sind. Besser ist
es, die Story offen zu lassen und erforderliche Details als Fragen zu formulieren. Die Story
wird allgemein gehalten, wodurch Raum fiir ihre Verhandlung wéihrend der Entwicklung
entsteht (siehe dazu auch Abschnitt 4.4.2).

Das Gegenteil von zu detaillierten Stories sind zu weit gefasste Stories, die keine abge-
schlossene Funktionalitdt reprédsentieren. ,Als Projektanbieter will ich das von mir ein-
gestellte Angebot managen.“ Diese Story ist nicht konkret genug. Sie ist zu offen formu-
liert und kann alles Mogliche beinhalten. Besser sind Stories wie: ,,Als Projektanbieter will
ich ein Projektangebot einstellen“ oder ,Als Projektanbieter will ich ein Projektangebot 16-
schen®. Jede Story sollte eine abschliefbare Anforderung repréasentieren. Zu offene Stories
sind nur schwer schétz- und planbar, da sie keine Kriterien fiir ihren Umfang besitzen.



4.4 Eigenschaften guter User Stories

4.3.7 Keine Technik

User Stories sind frei von technischem Jargon. Den Product Owner oder Kunden interes-
siert es nicht, ob die Anwendung auf zwei Applikationsservern lduft oder in Ruby program-
miert wurde. Diese Informationen liefern keinen sichtbaren Mehrwert im Sinne des Kern-
geschifts des Kunden und haben deshalb in User Stories nichts zu suchen. Statt technische
Details und nicht-funktionale Anforderungen mit auf die Story-Karte zu schreiben, werden
sie als sogenannte Constraints® formuliert und auf separate Karteikarten geschrieben (sie-
he dazu auch Abschnitt 7.5.2).

4.3.8 Keine Benutzeroberflache

User Stories treffen keinerlei Annahmen iiber die Benutzeroberfliche. Eine Story be-
schreibt ausschlieRlich das Ziel einer Rolle, wie , Als Kunde will ich eine Mail versenden®.
Teil der Story ist nicht, tiber was fiir eine Art Dialogfenster der Mailtext eingegeben wird.
Die Benutzeroberfldche ergibt sich aus der Kommunikation mit dem Product Owner und
wird im Rahmen der Entwicklung iterativ konkretisiert.

M 4.4 Eigenschaften guter User Stories

Mike Cohn hat in [ ] die Eigenschaften guter User Stories mit Hilfe des Akronyms
INVEST beschrieben:

Tabelle 4.2 Eigenschaften guter User Stories

| Independent User Stories sollen unabhéngig voneinander sein.

N Negotiable User Stories sollen verhandelbar sein.

Vv Valuable User Stories sollen einen Wert fiir den Kunden haben.
E Estimatable User Stories sollen schatzbar sein.

S Small User Stories sollen klein sein.

T Testable User Stories sollen testbar sein.

Es lohnt sich, die Einzelbedeutungen des Akronyms zu verinnerlichen und sich beim
Schreiben von User Stories immer wieder vor Augen zu fiihren.

4.4.1 Independent — Unabhangige User Stories
User Stories sollen unabhingig voneinander sein. Abhédngige Stories erzeugen ein Reihen-

folgeproblem in Bezug auf ihre Umsetzung. Ist zum Beispiel Story B wichtiger als Story A
im Sinne eines hoheren Geschéftswerts fiir den Kunden, dann sollte Story B auch vor Sto-

2 AufDeutsch ,Neben-“ oder ,Randbedingung*.

61




62

4 User Stories

ry A umgesetzt werden. Ist Story B jedoch von Story A abhdngig, da Story A notwendige
Voraussetzung fiir B schafft, dann sind die Stories nicht mehr unabhéngig voneinander
priorisierbar, und wir haben ein Reihenfolgeproblem.

Beispiele fiir abhingige Stories sind die Stories ,Als Coach will ich mich registrieren“ und
»Als Coach will ich mich anmelden®. Die Anmelde-Story macht ohne Registrierung kei-
nen Sinn und muss entsprechend nach der Registrierung umgesetzt werden. Eine Lésung
fiir das Auflésen von Abhéngigkeiten ist das Zusammenfassen der abhédngigen Stories. Die
Registrierungs-Story kénnte beispielsweise um das Akzeptanzkriterium ,Ein Coach kann
sich nach erfolgreicher Registrierung einloggen“ erweitert werden.

Beim Zusammenfassen von User Stories stellt sich allerdings schnell das Problem von zu
groflen Stories, die es genauso zu vermeiden gilt wie abhéngige Stories (siehe Abschnitt
4.4.5). Fithrt das Zusammenfassen von User Stories zu einer zu groen Story, ist es besser,
die abhéngige Story niedriger zu priorisieren. Prioritdten geben die Abarbeitungsreihen-
folge von User Stories vor und stellen so sicher, dass voneinander abhingige Stories in der
richtigen Reihenfolge bearbeitet werden.

4.4.2 Negotiable — Verhandelbare User Stories

User Stories sollen verhandelbar sein. Sie sind kein festgezurrter Vertrag, der jede Einzel-
heit bis ins kleinste Detail beschreibt. Stattdessen werden die Details einer Story wihrend
ihrer Entwicklung zwischen Product Owner und Entwickler verhandelt. Ein Beispiel: Der
Product Owner will unbedingt, dass Feature X noch mit in die Story kommt. Dem Entwick-
ler fehlt die Zeit, und er bietet an, Feature Y wegzulassen, und dafiir X zu realisieren. Nun
ist es am Product Owner zu entscheiden, welches der beiden Features wichtiger ist.

Die Verhandelbarkeit wird zusétzlich interessant, wenn es um das Erreichen des Sprint-
Ziels geht. Sprint-Ziele korrespondieren in der Regel mit einer Reihe von User Stories, die
gemeinsam das festgelegte Ziel realisieren. Die beiden Stories ,,Als Coach will ich mein Pro-
fil erfassen“ und ,Als Anbieter will ich nach Coaches suchen“ kénnten zum Beispiel Teil des
Sprint-Ziels sein, den Anbietern eine erste Version der Suchfunktionalitit zur Verfiigung
zu stellen. Angenommen, die erste Story des Sprint gerit ins Stocken und das Team l4uft
Gefahr, die Such-Story nicht mehr fertigzubekommen. Um das Sprint-Ziel nicht zu gefahr-
den, kénnten Product Owner und Team den Funktionsumfang der ersten Story verhandeln
und so weit reduzieren, dass ausreichend Luft fiir die Such-Story bleibt. Eine Moglichkeit
wiére zum Beispiel, die relativ aufwéndige Funktion zum Hochladen von Dateien nachtrég-
lich aus der Profilerfassungs-Story zu nehmen und als neue Story ins Product Backlog zu
schreiben.

4.4.3 Valuable — Wertvolle User Stories

User Stories sollen einen erkennbaren Mehrwert fiir den Anwender des Systems liefern.
Er ist es, der etwas davon haben muss, dass die Story realisiert wird. Fiir Stories wie ,Als
Anbieter will ich nach Coaches suchen® liegt der Mehrwert auf der Hand. Der Anbieter
erhilt als konkreten Mehrwert, dass er tiber diese Funktion einen qualifizierten Coach fiir
sein Projekt finden kann.



4.4 Eigenschaften guter User Stories

Nicht fiir jede neue Anforderung ist der Mehrwert so offensichtlich. Typische Beispiele sind
nicht-funktionale Anforderungen wie Sicherheit oder Logging. Diese Anforderungen sind
zwar wichtig und miissen erledigt werden, aber eher als Teil einer User Story und nicht
als eigenstdndige Story. Sicherheits- und Logging-Funktionalitét sollten dann eingebaut
werden, wenn man sie im Rahmen einer User Story benétigt. Beispielsweise muss bei der
Anmelde-Story protokolliert werden, wann sich welcher Benutzer am System anmeldet,
das heil3t: Logging ist ein konkreter Task der Story.

Aber auch rein technische Stories konnen einen Mehrwert fiir den Benutzer bieten, wenn
sie entsprechend anwendergerecht aufbereitet werden. Statt , Einfiihrung eines Connecti-
on Pools“ kann man auch eine Story der Art ,Die Software soll von 50 Benutzern gleich-
zeitig genutzt werden konnen“ schreiben. In diesem Fall wird der Mehrwert wieder offen-
sichtlich, denn der Anwender kann die Anwendung immer noch nutzen, wenn neben ihm
noch 49 andere Anwender mit dem System arbeiten. Allerdings gelingt es nicht fiir jede
technische Anforderung, sie in eine fiir den Anwender werthaltige Story zu gieen. Die Au-
tomatisierung des Deploymentprozesses ist ein solches Beispiel, von dem erst mal nur das
Team etwas hat. Kapitel 7, User Stories fiirs Product Backlog, unterbreitet einige Vorschla-
ge, wie sich auch diese Art von Funktionen als User Stories formulieren lassen.

Wertvolle User Stories entstehen am ehesten, wenn, wie in diesem Buch gefordert, der Pro-
duct Owner als Vertreter des Kunden die Stories schreibt. Die zugehorigen technischen An-
forderungen der User Story werden spéter von den Entwicklern gefunden, wenn es an die
Aufteilung der Story auf konkrete Einzeltasks geht.

4.4.4 Estimatable — Schatzbare User Stories

Der fiir die Umsetzung einer User Story notwendige Aufwand soll schétzbar sein. Agiles
Schitzen von User Stories basiert auf dem Prinzip der relativen Groe. User Stories wer-
den nicht in Dauer, sondern ihre Gré3e wird in Relation zu anderen Stories geschitzt: User
Story A ist halb so gro8 wie User Story B, aber drei Mal so gro8 wie User Story C. Ausfiihrli-
che Informationen zum relativen Schétzen von User Stories finden Sie im Kapitel 5, Agiles
Schitzen.

Wichtig fiir eine schitzbare User Story sind weniger ihre Details, sondern ihre Abgrenzung
nach oben sowie nach unten hin: Was muss die Story minimal liefern, und was liegt klar au-
Berhalb ihres Funktionsumfangs. Griinde dafiir, dass Stories nicht oder nur schwer schétz-
bar sind, sind zu groRe Stories, aber auch fehlendes technisches oder Domain-Wissen beim
Entwickler.

4.4.5 Small - Kleine User Stories

User Stories sollen klein sein. Zu grofe Stories sind zu wenig konkret und deshalb nur
schwer schitzbar und konnen aulerdem nicht innerhalb eines Sprints entwickelt werden.
Ein Beispiel fiir eine zu groRe Story ist die Story , Benutzerverwaltung®, hinter der sich eine
ganze Menge an Teilanforderungen verbergen, die sich als jeweils eigenstdndige User Sto-
ries formulieren lassen: unterschiedliche Rechte fiir verschiedene Benutzerklassen, Frei-
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schalten und Deaktivieren von Benutzern oder auch die Bereitstellung mehrerer Konten
fiir einen einzigen Projektanbieter.

Im Zusammenhang mit Story-Grof3e spricht man auch von der zeitlichen Dimension einer
User Story. Stories miissen nicht zwangsldufig klein sein, sondern nur dann, wenn sie in
unmittelbare Sprint-N&he riicken. Der Detaillierungsgrad, mit dem eine Story beschrieben
oder {iber sie diskutiert wird, hdngt davon ab, wie nahe die Story an den nichsten Sprints
dran ist. Weit in der Zukunft liegende Stories konnen wesentlich gréRer und weniger de-
tailreich sein als Stories, die fiir den néchsten Sprint anstehen.

Die richtige Story-Groe héngt natiirlich auch von der Linge der Sprints ab. Klar ist, dass
jede Story innerhalb eines Sprint umsetzbar sein muss. Allerdings gibt es auch eine Grenze
nach unten. Bugfixes oder das Andern einer Hintergrundfarbe sind zu klein, um als User
Stories durchgehen zu konnen. Ein guter Richtwert fiir die Grofe einer Story ist eine Ent-
wicklungsdauer von einem Tag bis zu maximal zwei Wochen, vorausgesetzt, die Lange des
Sprint lasst dies zu.

4.4.6 Testable — Testbare User Stories

User Stories sollen testbar sein. Testbare User Stories haben klar definierte Akzeptanzkrite-
rien, die bestimmen, wann die Story fertig ist. Je geringer die Testbarkeit einer Story, desto
grofler ihr Testaufwand, und desto schwieriger ist zu bestimmen, wann die Story fertig ist.

Testbarkeit findet auf verschiedenen Ebenen statt. Fiir das Team beginnt das Testen der
Story bereits wihrend ihrer Entwicklung mit dem Schreiben von Unit-Tests. Der Code ist
erst dann fertig, wenn die Unit-Tests der Story sowie alle anderen Unit-Tests der Anwen-
dung laufen. Dartiber hinaus muss das Team entwickelte Stories auch innerhalb einer Inte-
grationsumgebung testen konnen. Unit- und Entwicklertests sind selbstverstdandlich und
sollten von jedem eigenverantwortlich und selbstorganisiert arbeitenden Team durchge-
fiihrt werden.

Insbesondere kommt es aber darauf an, dem Product Owner das Testen zu ermdglichen.
Letztendlich ist er es, der jede User Story abnehmen und fiir fertig erkldren muss, und dafiir
bendtigt er eindeutige und messbare Akzeptanzkriterien. Akzeptanzkriterien sind Teil jeder
User Story, und je klarer sie formuliert sind, desto einfacher ist das Testen und die Abnahme
der Story.

Wihrend die Akzeptanzkriterien fiir den Product Owner zum Ende der Story hin wichtig
werden, sind sie es fiir das Team bereits wihrend der Entwicklung. Akzeptanzkriterien ste-
cken den Rahmen der Story ab und definieren klar, worauf es ankommt. Aus diesem Grund
ist es wichtig, die Akzeptanzkriterien nicht erst am Ende zu schreiben, sondern bereits vor
dem Sprint oder spdtestens im Sprint Planning Meeting. Ein Beispiel fiir eine testbare Story
mit guten Akzeptanzkriterien ist die Story ,Als Coach will ich mich anmelden®. Der Product
Owner hat die folgenden Akzeptanzkriterien auf der Story-Karte notiert:

= Die Anmeldung erfolgt {iber E-Mail und Passwort.
= Das Passwort wird verschliisselt in der Datenbank gespeichert.
= Das Benutzerkonto wird nach drei aufeinanderfolgenden Fehlversuchen deaktiviert.

= Nach einer erfolgreichen Anmeldung erscheint ein Menii mit Coach-spezifischen Funk-
tionen.
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Das Team entwickelt die Story entlang dieser Akzeptanzkriterien und stellt die Story nach
Fertigstellung auf dem Integrationsserver bereit. Der Product Owner testet die Story ge-
gen die spezifizierten Akzeptanzkriterien und ldsst sich von einem der Entwickler zeigen,
dass das Passwort verschliisselt in der Datenbank steht. Ausfiihrliche Informationen zu
Akzeptanzkriterien, Akzeptanztests und der Akzeptanztest-getriebenen Entwicklung von
User Stories finden Sie in Kapitel 11, User Stories Akzeptanztesten.

B 4.5 Zusammenfassung

= Eine User Story beschreibt eine Anforderung aus Sicht des Benutzers. Sie besteht aus:
- einer Story-Karte mit einer Beschreibung der Anforderung;
— der Konversation zwischen Product Owner und Team;
- den Akzeptanzkriterien, die bestimmen, wann die Story fertig ist.

= Der Schwerpunkt einer User Story ist die Konversation zwischen Product Owner und
Team, wiahrend die Story entwickelt wird.

= Benutzerrollen reprédsentieren unterschiedliche Gruppen von Anwendern und helfen
beim Schreiben zielgerichteter und werthaltiger User Stories.

= Die Beschreibung einer User Story sollte dem Muster ,Als <Benutzerrolle> will ich <das
Ziel>[, so dass <Grund fiir das Ziel>].“ folgen.

= Epics sind sehr grofle User Stories, die gute Platzhalter fiir Ideen oder zukiinftige The-
menbereiche sind, vor ihrer Umsetzung aber auf konkretere User Stories heruntergebro-
chen werden miissen.

= Gute User Stories geniigen den INVEST-Kriterien. Sie sind unabhingig, verhandelbar,
wertvoll, schétzbar, klein und testbar.

B 4.6 Wie gehtes weiter?

Jetzt kennen Sie die beiden Grundbausteine und damit das Fundament dieses Buches:
Scrum und User Stories. Mit den nichsten beiden Kapiteln Agiles Schétzen und Agiles Pla-
nen beginnt der Schwenk hin zum Kern des Buches, der Kombination von Scrum und User
Stories. Ziel ist es, User Stories im Product Backlog zu verwalten und so zu planen, dass sie
sich fiir die Entwicklung im Rahmen von Sprints eignen. Um zu planen, wie viele Stories
in einen Sprint passen, ist es wichtig zu wissen, wie grof3 die einzelnen Stories sind, und
genau darum geht es im nachsten Kapitel.
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