AL Projektmanagement

Agile Verfahren - Scrum

Arbeitsauftrag

Wir wollen ein sog. agiles Projektmanagement an einem praktischen Beispiel ausprobieren. Als
Projekt wahlen wir die Erstellung einer kleinen Webseite.

Die Webseite sollte aus 4 bis 5 Seiten zum Thema ,Hobby’ bestehen (Option fiir Schnelle: zu-
satzliche Anpassung an Mobilgerate). Enthalten sein sollen eine Kontaktseite mit Karte (sche-
matisiert oder echt zur Schule), mindestens eine Bilderseite sowie eine weitere Seite mit einem
Video.

Startet mit dem Lesen des Info-Blattes zum Scrum-Verfahren (das wollen wir ausprobieren).

Dann geht’s los mit der Vorbereitung. Die Rolle des Project Owners tibernimmt die Lehre-
rin/der Lehrer.

Teilt euch ein:

e Bildet Teams von 6 bis maximal 8 Personen
o Aus jedem Team libernimmt jemand die Rolle des Scrum-Masters

Der Project Owner legt fest, mit welchem Hilfsmittel der Back-Log und der Sprint-Log erstellt
und gepflegt wird.

Dies konnen Papiere (Karteikartchen), ein Excel-Blatt, Aufgabenplaner(z.B. MS Planner) oder
(semi)professionelle Planungstools sein, die es sowohl frei (z.B. auf Github) als auch kosten-
pflichtig gibt (aber die meisten kostenlos zum Testen).

Dann startet jedes Team mit der Erstellung des Backlogs. Seht nach, welche Informationen fir
jede Aufgabe des Backlogs enthalten sein mussen. Hier gibt es mehrere Moglichkeiten:

e Der Project Owner gibt den Back-Log vor

e Der Project Owner gibt den Back-Log in groben Ziigen vor und der Back-Log wird zu-
sammen mit dem Team / den Teams detailliert

e Der Project Owner gibt das Thema vor und der Back-Log wird komplett zusammen mit
dem Project Owner definiert

Sind alle Aufgaben definiert, beginnt der Scrum-Poker (auch Planning Poker). Die Aufgaben
(Stories) missen bewertet werden. Scrum Poker dient der Bewertung der Aufgaben wobei
wichtig ist, dass jeder seine(!) Bewertung unvoreingenommen abgibt. Daher kommt der Begriff
Poker, da jeder seine eigene Einschatzung der Aufgabe fiir sich vornimmt und dann alle gleich-
zeitig die Bewertung aufdecken.

Die Bewertung wird gerne als Fibonacci-Folge! zur Verfliigung gestellt, mit der Optionen , kann
ich nicht sagen / keine Ahnung”.

Werden Aufgaben als zu umfangreich fiir eine Unterrichtsstunde eingeschatzt oder sind wei-
terfiihrende Informationen (Schulungen/Beispiele) notwendig, muss die Aufgabe aufgeteilt
werden.

Ein Team wird als Beispiel ausgewahlt, um die Moglichkeiten der Bewertung zu zeigen (die
Story-Points). Der Project Owner hat das letzte Wort.

1 Ofters trifft man auch auf eine Bewertung in geschitztem Zeitaufwand fiir eine Aufgabe
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Jede Aufgabenbeschreibung (jede Story) muss enthalten:

e Aufgabenbeschreibung (welche Funktionalitat)
e Geplantes Ziel (wie soll es aussehen/was soll erreicht werden)
e Test/Abnahme (was muss erfillt sein/wie wird getestet)

Danach beginnen die Sprints. Jedes Team startet mit der Bearbeitung der Aufgaben. Die Priori-
sierung der Aufgaben wird vom Project Owner vorgegeben.

Hinweis: Der Project Owner sollte darauf achten, dass die Aufgaben so angelegt sind, dass sie
in der verfligbaren Zeit bearbeitbar sind.

Die Sprints folgen immer dem gleichen Muster:

- Stand-Up zu Beginn der Stunde. Wer hat was beim letzten Mal gemacht und welche
Schwierigkeiten traten auf?

- Uberarbeitung des Back-Logs, Erstellen des neuen Sprint-Logs (was wird heute ge-
macht?)

- Bearbeiten der Aufgaben

Nach 4 Arbeitsphasen (bzw. am Ende der Bearbeitung) erfolgt das Review und die Retrospek-
tive:

- Im Review wird das Ergebnis vorgestellt

- In der Retrospektive wird der Prozess als Ganzes beurteilt, was kann man beim néachs-
ten Mal besser machen?
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