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Kurzfassung 2

Kurzfassung

Gegenstand der vorliegenden Masterarbeit ist die Effektivitdtsanalyse der Planning Po-
ker Methode fiir kooperative agile Aufwandschiatzungen der Software-
Entwicklungsprojekte. Im Rahmen der Arbeit werden Anforderungen an die agile Auf-
wandsschétzung systematisch formuliert. Auf dieser Basis werden Grundabldufe und
Eigenschaften des Planning Poker Verfahrens beschrieben und bewertet. Es werden
dabei Erkenntnisse der existierenden empirischen Studien verwendet. Anschliefend
werden Verbesserungsvorschldge erarbeitet, die sowohl Organisation als auch Inhalt
des Schitzprozesses betreffen. Zur Unterstiitzung des Planning Poker Verfahrens in
einer rdumlich verteilten agilen Entwicklung wird ein funktionsfdhiger Anwendungs-

prototyp konzipiert und implementiert.

Schlagworter: Aufwandsschitzung, Planning Poker, Scrum Poker, User Stories, agile

Software-Entwicklung, agiles Projektmanagement.
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