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Was ist Agile?
Prinzipien und Praktiken

Es ist so eine spannende Zeit, agil zu sein! zum ersten
Mal hat unsere Branche einen echten, nachhaltigen Weg gefunden, Pro-
bleme zu l6sen, mit denen Generationen von Softwareentwicklungsteams
gekampft hatten. Agile Teams verwenden einfache, gradlinige Praktiken, die

sich schon in realen Projekten bewahrt haben. Aber Moment mal ... wenn

HIR,N Agile so toll ist, warum nutzt es dann nicht schon jeder? Nun, in der Welt da
TRAINING draulBen kann es passieren, dass eine Praktik, die fur ein Team gut funktio-

niert, bei einem anderen Team zu echten Problemen flihrt — der Unterschied
liegt im Mindset des Teams. Machen Sie sich also bereit, Ihre Denkweise

Uber Projekte zu verandern!

Das neue Feature hort sich toll an ...

... aber es lauft nicht immer wie erwartet

2
3
Agile eilt zur Hilfe! 4
Kate versucht, ein Daily Standup abzuhalten 5
Verschiedene Teammitglieder verhalten sich unterschiedlich 6
Ein besseres Mindset fiihrt zu einer besser funktionierenden Praktik 8
Was ist denn dann nun Agile? 10
Scrum ist das am hiaufigsten genutzte agile Konzept 12

Werden Sie agiler mit der PMI-ACP-Zertifizierung 18

n einem Daily Standup stehen alle Team—
mitglieder wahvend des gesamten Meetings.
So bleibt s kurz, nett und fokussiert

Aber achtet dev da wirklich darauf,
was seine Kollegen sagen?

Vi



Inhaltsverzeichnis

Agile Werte und Prinzipien
Mindset trifft Methode
Es gibt kein »perfektes« Rezept, um groRartige Software zu bauen.

Manche Teams haben nach der Ubernahme agiler Praktiken, Methoden und Vorgehensweisen viel
Erfolg, wahrend andere Probleme bekommen. Wir haben gelernt, dass der Unterschied im Mindset
der Teammitglieder liegt. Was tun Sie also, wenn Sie diese groRRartigen agilen Ergebnisse in Ihrem
eigenen Team erreichen wollen? Wie stellen Sie sicher, dass Ihr Team die richtige Denkweise be-
sitzt? Hier kommt das Agile Manifest ins Spiel. Wenn Sie und |hr Team dessen Werte und Prin-
zipien verinnerlichen, beginnen Sie, anders Uber die agilen Praktiken und ihre Funktionsweise zu

denken, und diese werden nun viel effektiver.
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Individuen und Interaktion mehr als Prozesse und Werkzeuge 27 :
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Sie glauben, einen Volltreffer gelandet zu haben ... 38
... aber es ist ein Flop! 39
Die Prinzipien hinter dem Agilen Manifest 40
Die agilen Prinzipien helfen Ihnen dabei, Ihr Produkt auszuliefern 42
Die agilen Prinzipien helfen Threm Team dabei, zu kommunizieren
und zusammenzuarbeiten 52
Das neue Produkt ist ein Hit! 56
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Projekte mit Serum managen
Die Scrum-Regeln
Die Scrum-Regeln sind einfach. Sie effektiv einzusetzen, ist nicht so

einfach. Scrum ist die am haufigsten genutzte Vorgehensweise von Agile, und das aus gutem

Grund: Die Scrum-Regeln sind einfach und leicht zu erlernen. Die meisten Teams brauchen nicht

viel Zeit dafir, die Ereignisse, Rollen und Artefakte zu verstehen, die die Scrum-Regeln ausma-

chen. Aber damit Scrum richtig effektiv ist, missen sie die Werte von Scrum und die Prinzipien des

Agilen Manifests wirklich verstehen, wodurch sie leichter ein effektiveres Mindset entwickeln. Denn

auch wenn Scrum einem einfach erscheint, ist die Art und Weise, wie ein Scrum-Team durchgehend

untersucht und anpasst, eine ganz neue Art, Uber Projekte zu denken.
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Mit einem neuen Produtt Owner
sollte das Team die wichtigsten
Features fur den nathsten Sprint

hevausfinden konnen.

Lernen Sie das Team von Ranch Hand Games kennen 73
Die Scrum-Ereignisse helfen IThnen dabei, Ihre Projekte zu erledigen 74
Mit den Scrum-Rollen verstehen Sie, wer was tut 75
Die Scrum-Artefakte halten das Team informiert 76
Die Scrum-Werte machen das Team effektiver 82
Frage-Sprechstunde: Die »Was kommt als Nichstes«-Irage 90
Eine Aufgabe ist erst erledigt, wenn »Done« erledigt ist 92
Scrum-Teams nehmen Riicksicht auf Anderungen wihrend des Sprints 93
Das Agile Manifest hilft Thnen, Scrum wirklich zu verstehen 96
Es sieht gut aus fiir das Team 102
Prifungsfragen 104
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Agiles Planen und Schéitzen

Allgemein anerkannte Scrum-Praktiken

Agile Teams nutzen einfache Planungswerkzeuge, um ihre Pro-
jekte im Griff zu halten. Scrum-Teams planen ihre Projekte gemeinsam, sodass
sich jeder im Team jedem Sprint-Ziel verpflichtet fiihlen kann. Um die kollektive Verpflich-
tung des Teams zu erreichen, missen Planen, Schatzen und Nachverfolgen fiir das gesamte
Team einfach und problemlos machbar sein. Von User Stories und Planning Poker bis hin
zu Velocity und Burndown Charts wissen Scrum-Teams immer, was sie getan haben und
was noch zu tun ist. Machen Sie sich bereit, die Werkzeuge kennenzulernen, die Scrum-

Teams informiert halten und ihnen immer zeigen, was sie gebaut haben!

2 Wihrenddessen auf der Ranch ... 118
WAHREND DES LAUFENS 9 oy TE
" WAFFEN WECHSELN — Also ... was kommt als Nichstes? 121
Diirfen wir vorstellen: GASPs! 122
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Keine detaillierten Projektpline mehr 134
Taskboards halten das Team informiert 136
Frage-Sprechstunde: Der rote Hering 140

Burndown Charts sorgen dafiir, dass das Team sieht, wie viel Arbeit
noch zu tun ist 143

Die Velocity zeigt Ihnen, wie viel Ihr Team in einem Sprint

schaffen kann 144
Burnups halten Ihren Fortschritt und Ihren Scope voneinander getrennt 147
Woher wissen wir, was gebaut werden soll? 148
Story Maps helfen beim Priorisieren Thres Backlog 149
Personas helfen Thnen, Thre Anwender kennenzulernen 150
Die Nachrichten kénnten besser sein ... 152
Retrospektiven helfen Threm Team, seine Arbeitsweise zu verbessern 154
Tobo InProgress Done Werkzeuge, die Thnen dabei helfen, mehr aus Ihren Retrospektiven
herauszuholen 156
Prufungsfragen 164
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XP (Extreme Programming)

Veranderungen willkommen heiflen

Softwareteams sind erfolgreich, wenn sie guten Code bauen.
Auch sehr gute Softwareteams mit ausgesprochen talentierten Entwicklern haben Probleme
mit ihrem Code. Wenn sich kleine Anderungen am Code zu einer Reihe aufeinanderfol-
gender Hacks entwickeln oder jeder Code-Commit zu stundenlangen Merging-Orgien fiihrt,
wird Arbeit, die eigentlich Spal3 macht, nervig, mithsam und frustrierend. Und hier kommt
XP ins Spiel. XP ist eine agile Vorgehensweise, die sich darauf konzentriert, Teams aufzu-
stellen, die zusammenhalten, gut kommunizieren und eine entspannte, energiegeladene
Umgebung schaffen. Wenn Teams Code bauen, der nicht komplex, sondern einfach ist,

kdnnen sie A'\'nderungen willkommen heiBlen, statt sie zu flirchten.

: Diirfen wir vorstellen: das Team von CircuitTrak 178

B (- T Lange Nachte und Wochenenden fithren zu Codeproblemen 180
Cmme i\\s/\ XP sorgt fiir ein Mindset, das dem Team und dem Code hilft 181
i:zer CircuitTrak ﬁg it;ratlve Entwicklung hilft ‘Teams, mit Ande.rungen zurechtzukommen 182
Totoatme Pline Trainer Teilnahme ut und Respekt halten die Angst vom Projekt fern 184
Mein Account Teams bauen besseren Code, wenn sie zusammenarbeiten 190
Teams arbeiten am besten, wenn sie zusammensitzen 192

XP-Teams ist Kommunikation wichtig 194

&W Teams arbeiten am besten mit entspanntem, erholtem Kopf 196
m @Se“c“ — Frage-Sprechstunde: Die »Which is NOT«-Frage 200
XP-Teams heiBlen Anderungen willkommen 204

: Hiufiges Feedback sorgt fiir nur kleine Anderungen 205

Schlechte Erfahrungen fithren zu einer rationalen Angst vor Anderungen 206

1 I XP-Praktiken geben IThnen Feedback zum Code 208

; ///IMII/%///////////M XP-Teams nutgzen schnell durchlaufende automatisierte Builds 210

Continuous Integration verhindert unerfreuliche Uberraschungen 211

Der wochentliche Zyklus beginnt mit dem Schreiben von Tests 212

Agile Teams erhalten Feedback aus Design und Tests 214

Pair Programming 216

Komplexer Code lisst sich nur schwer warten 223

Ist Teams Einfachheit wichtig, bauen sie besseren Code 224

@@5—1— Einfachheit ist ein grundlegendes agiles Prinzip 225

Dc;Jcigjl. Ggpa cktes Jedes Team baut technische Schulden auf 226
Ba,‘t%ileij Bi@ XP-Teams zahlen technische Schulden in jedem wochentlichen

Zyklus zuriick 227

Inkrementelles Design beginnt (und endet) mit einfachem Code 228

Priifungsfragen 234
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Lean/Kanban
Waste ausmerzen und den Flow managen

Agile Teams wissen, dass sie ihre Arbeitsweise immer verbes-
sern kdonnen. Teammitglieder mit einem Lean Mindset sind gut darin, herauszufin-

den, wo sie Zeit aufwenden, ohne dabei Wert zu liefern. Dann werden sie den Waste los,

der sie aufhalt. Viele Teams mit einer Lean-Arbeitsweise nutzen Kanban, um Grenzen fiir

ihre Work in Progress zu setzen, und sie nutzen Pull-Systeme, um sicherzustellen, dass
die Leute nicht durch Arbeit abgelenkt werden, die nicht viel zu den Zielen beitragt. Machen
Sie sich bereit und lernen Sie, wie das Betrachten lhres Softwareentwicklungsprozesses

als ganzes System lhnen dabei hilft, bessere Software zu bauen!

) Probleme mit dem Audience Analyzer 2.5 246
[ . Lean ist ein Mindset (und keine Vorgehensweise) 248
. 'Y Die Prinzipien von Lean helfen dabei, die Dinge anders zu sehen 249
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- ' 'Y Manche Denkwerkzeuge kennen Sie noch nicht 254
E P . Weitere Lean-Denkwerkzeuge 256
- ‘ . Biirogespriche 258
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- . . Wertstromanalysen helfen, Waste zu erkennen 264
- o . Zu viele Dinge auf einmal erledigen wollen 267
- . Anatomie einer Option 270
- ‘. Systems Thinking hilft Lean-Teams dabei, das Ganze zu sehen 272
- .. Manche »Verbesserungen« funktionieren nicht 273
- . B Lean-Teams nutzen Pull-Systeme, um sicherzustellen, dass sie immer
- Mike ‘(:“Mﬁ‘ an den wertvollsten Aufgaben arbeiten 274
— sich von all der . . .
. Frage-Sprechstunde: Die am wenigsten schlechte Option 278
Vf’ Avbeit evdruekt, 8P & P
Analytics- die sein Team Kanban nutzt ein Pull-System, um Ihren Prozess zu verbessern 280
Al i
s il anpassen noth zu tun hat. Visualisieren Sie den Workflow durch Kanban-Boards 281
Stat Mapper l) Wie Sie mit Kanban Ihren Prozess verbessern 282
Report andern “Buss
Concurrency-Bug Warum die WIP begrenzen? 283
beheben
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Anderungen an
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UI-Updates Feedback-Schleifen zeigen Thnen, ob es lauft 294
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Jetzt arbeitet das ganze Team zusammen, um eine bessere
Arbeitsweise zu entwickeln! 295

Prufungsfragen 300 .
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Vorbereitung auf das PMI-ACP® Exam
Testen Sie lhr Wissen

Wow, in den letzten sechs Kapiteln haben Sie ganz schon viel gelernt!
Sie sind in die Werte und Prinzipien des Agilen Manifests eingestiegen, haben gelernt, wie diese eine
agile Denkweise steuern, haben untersucht, wie Teams Scrum nutzen, um Projekte zu managen,
entdeckt, wie Sie mit XP auf die nachste Entwicklungsstufe gelangen, und haben gesehen, wie Teams
mithilfe von Lean/Kanban besser werden. Jetzt ist es an der Zeit, den Blick einmal zurlickzurichten
und einige der kennengelernten Konzepte genauer anzugehen. Beim PMI-ACP® Exam geht es aber
um mehr als darum, agile Werkzeuge, Techniken und Konzepte zu verstehen. Um im Test wirklich gut
zu sein, missen Sie herausfinden, wie Teams all das in realen Situationen umsetzen. Lassen Sie |hr
Gehirn daher einen frischen Blick auf agile Konzepte werfen — als Unterstiitzung bekommen Sie einen
volistindigen Satz an Ubungen, Ritseln und Fragen (sowie ein paar neue Dinge), die dafiir gedacht

sind, Sie auf das englischsprachige PMI-ACP® Exam vorzubereiten.

Die PMI-ACP®-Zertifizierung ist wertvoll ... 308
Das PMI-ACP® Exam basiert auf dem Content Outline 309
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welche Projekte umgesetzt werden sollten 326
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Berufliche Verantwortung
Gute Entscheidungen

Es reicht nicht aus, einfach nur technisch versiert zu sein.
Sie mussen auch gute Entscheidungen treffen, um in lhrem
Job gut zu sein. Jeder mit dem PMI-ACP Credential verpflichtet sich eben-

falls dazu, dem Project Management Institute Code of Ethics and Professional

Conduct zu folgen. Dieser Code hilft lhnen bei ethischen Entscheidungen, die im
Wissensfundus nicht behandelt werden. Sie werden dazu eventuell ein paar Fragen
im PMI-ACP Exam erhalten. Das meiste von dem, was Sie wissen mussen, ist ziem-

lich klar, und mit ein bisschen Nachdenken werden Sie sich gut schlagen.

Das Richtige tun 378
Das Geld behalten? 380
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Abkiirzungen 383
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Der Selbsttest als Download
Ein PMI-ACP-Examen zum Uben

Ich wette, Sie hatten nie gedacht, dass Sie so weit kommen! Es war eine
lange Reise, aber falls Sie die PMI-ACP®-Priifung machen mdéchten, konnen Sie jetzt lhr Wissen
Uberprifen und sich auf den Priifungstag vorbereiten. Sie haben sich eine Menge neuer Informatio-
nen Uber Agilitdt in Ihr Gehirn hochgeladen, und jetzt ist es an der Zeit zu sehen, wie viel davon Sie
abrufen kdnnen. Deshalb haben wir den ausfiihrlichen, 120 Fragen umfassenden PMI-ACP®-Selbst-
test zusammengestellt. Wir haben uns exakt an die PMI-ACP®-Prifungsinhaltsibersicht gehalten,
die die Experten von PMI verwenden, so dass sie genauso aussieht wie die, die Sie am Prifungstag
sehen werden. Jetzt ist es an der Zeit, die mentalen Muskeln zu trainieren. Also tief durchatmen,

fertig machen und lasst uns anfangen.

Achtung: Dieses Kapitel finden Sie als Bonuskapitel zum Download auf oreilly.de auf der

Webseite zu diesem Buch unter Zusatzmaterial.
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Wie man dieses ben

Ich kann einfach
nicht fassen, dass
so etwas in einem
Buch iber Agile
steht!

die brennende Frage:
Buth uber Agile? <<

[n diesem Absthnitt beantworten wiv

e
>>Und warum STEHT so was in e
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Wie man dieses

Fiir wen ist dieses Buch?

Wenn Sie alle folgenden Fragen mit »Ja« beantworten kénnen ...

@ Sind Sie Entwickler, Projektmanager, Business-
Analyst, Designer oder ein anderes Mitglied eines
Teams und mdéchten lhre Projekte besser gestalten?

@ Will Ihr Team agil werden, aber Sie sind sich nicht
sicher, was das bedeutet oder wie gut Sie dazu passen?

@ Halten Sie eventuell Ausschau nach einem neuen Job
und wollen verstehen, warum Firmen nach Agile-
Erfahrung fragen?

@ Ziehen Sie anregende Partyunterhaltungen trockenen,
0den, akademischen Vorlesungen vor?

... dann ist dieses Buch etwas fur Sie.

Wer sollte eher die Finger von diesewm Buch lassen?

XVi

Wenn Sie eine dieser Fragen mit »Ja« beantworten mussen ...

@ Ist die Arbeit in einem Team oder Uberhaupt die Zusam-
menarbeit mit anderen Menschen fiir Sie etwas kom-
plett Neues? ‘\

@ Machen Sie lieber alles allein und sind der festen Uber-
zeugung, mit anderen in einem Team zusammenzuarbei-
ten, sei totale Zeitverschwendung?

Das PM|——/\CP® (Agjle Cevtified
Prach\Jc\oncr) ist eines der Zcr~
Lifikate, das weltweit von immer
Fiemen gcﬁordcr{ wird-

|

Bereiten Sie sich auf
das PMI-ACP®-

Examen vor?

mchr

Dann st dieses Buch definitiv
 fiir Sie gemacht! Wir haben es ge-
schrieben, um die Ideen, Konzepte
und Praktiken von Agile in Thren
Kopf zu bekommen — und wir
haben sichergestellt, dass wirklich
alle Themen aus dem Examen be-
handelt werden. Judem finden Sie
hier unglaublich viel Material, um
sich vorzubereiten, unter anderem
e vollstindiges (simuliertes)

Wenn Sie noth nie in einem Team
9earbeitet haben, werden sich viele
dev |deen von Agile fremd an—

uhlen. Um eins klarzustellen: Wir

@ Sie haben Angst, etwas Neues auszuprobieren? "“}C" nicht unbedingt von einem
Sie unterziehen sich lieber einer Wurzelbehandlung, Sottwareteam — es veicht Evfah—
als in einer Streifen-Karo-Kombination auf die Stralle vung mit einem beliebigen Team/
zu gehen? Sie sind liberzeugt davon, dass ein Fach- ‘j\

buch nicht seriés sein kann, wenn agile Konzepte,
Tools und Ideen vermenschlicht werden?

... dann 1st dieses Buch
nichts fur Sie.

Efnmcrll(.una dus dem Mavketing: Dieses Buch ist
etwas fiir jeden, der uberhaupt noth Puls hat.]



Wir wissen, was Sie gerade denken.

»Wie kann das ein ernsthaftes Agile-Buch sein?«
»Was sollen all die Abbildungen?«

»Kann ich auf diese Weise wirklich lernen?«

Die

Jr Gehi
rn d
DAg H/ERh enkf
W'CH"S

Und wir wissen, was lhr Gehirn gerade denk. f

Thr Gehirn lechzt nach Neuem. Es ist standig dabei, Ihre Umgebung
abzusuchen, und es wartet auf etwas Ungewohnliches. So ist es nun
einmal gebaut, und es hilft Thnen zu iiberleben.

Also, was macht Ihr Gehirn mit all den gewdhnlichen, normalen
Routinesachen, denen Sie begegnen? Es tut alles in seiner Macht
Stehende, damit es dadurch nicht bei seiner eigentlichen Arbeit gestort
wird: Dinge zu erfassen, die wirklich wichtig sind. Es gibt sich nicht
damit ab, die langweiligen Sachen zu speichern, sondern lésst sie gar
nicht erst durch den »Dies-ist-offensichtlich-nicht-wichtig«-Filter.

Woher weiff Thr Gehirn denn, was wichtig ist? Nehmen Sie an, Sie
machen einen Tagesausflug und ein Tiger springt vor Ihnen aus dem
Gebiisch — was passiert dabei in Threm Kopf und Ihrem Korper?

Neuronen feuern. Gefuihle werden angekurbelt. Chemische Substanzen
durchfluten Ste.

Und so weif3 Ihr Gehirn:

Dies muss wichtig sein! Vergiss es nicht!

Aber nun stellen Sie sich vor, Sie sind zu Hause oder in einer
Bibliothek. In einer sicheren, warmen, tigerfreien Zone. Sie lernen.
Bereiten sich auf eine Priifung vor. Oder Sie versuchen, irgendein
schwieriges Thema zu lernen, von dem Thr Chef glaubt, Sie
brauchten dafir eine Woche oder hochstens zehn Tage.

Da ist nur ein Problem: Thr Gehirn méchte Thnen einen grof3en
Gefallen tun. Es versucht, dafiir zu sorgen, dass diese offensichtlich
unwichtigen Inhalte nicht knappe Ressourcen verstopfen.
Ressourcen, die besser dafiir verwendet wiirden, die wirklich
wichtigen Dinge zu speichern. Wie Tiger. Wie die Gefahren des
Feuers. Oder dass Sie nie wieder in kurzen Hosen Snowboard
fahren sollten.

Und es gibt keine einfache Moglichkeit, Threm Gehirn zu sagen:
»Hey, Gehirn, vielen Dank, aber egal, wie langweilig dieses Buch
auch ist und wie klein der Ausschlag auf meiner emotionalen Richter-
skala gerade ist, ich will wirklich, dass du diesen Kram behéltst.«

Na toll. Noch
389 trockene,
langweilige
e dcv‘\‘b Seiten.

\\s

RS HER = |

SYC\L\\CY“) \ohw

ath ".‘t’kb
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Wie man dieses

Wit stellen uns unseren Leser als einen aktiv ] ernenden vor.

Also, was ist nétig, damit Sie etwas lernen? Erst einmal miissen Sie es aufnehmen und dann dafir
sorgen, dass Sie es nicht wieder vergessen. Es geht nicht darum, Fakten in Ihren Kopf zu schie-
ben. Nach den neuesten Forschungsergebnissen der Kognitionswissenschaft, der Neurobiologie
und der Lernpsychologie gehort zum Lernen viel mehr als nur Text auf einer Seite. Wir wissen,

was lhr Gehirn anmacht.

Einige der Lernprinzipien dieser Buchreihe:

Bilder einsetzen. An Bilder kann man sich viel besser erinnern als an
Worte allein und lernt s0 viel effektiver (bis zu 89 % Verbesserung bei Ab-
rufbarkeits- und Lerntransferstudien). AuBerdem werden die Dinge dadurch
verstandlicher.

Text in oder neben die Grafiken setzen, auf die sie sich beziehen,
anstatt darunter oder auf eine andere Seite. Die Leser werden auf den Bild-
inhalt bezogene Probleme dann mit doppelt so hoher Wahrscheinlichkeit l0sen
konnen.

Verwenden Sie einen gespréchs-
orientierten Stil mit persénlicher
Ansprache. Nach neueren Untersuchungen
haben Studenten nach dem Lernen bei Tests bis zu 40 % besser abgeschnit-
ten, wenn der Inhalt den Leser direkt in der ersten person und im lockeren
stil angesprochen hat statt in einem formalen Ton. Halten Sje keinen Vortrag,
sondern erzahlen Sie Geschichten. Benutzen Sie eine zwanglose Sprache.
Nehmen Sie sich selbst nicht zu ernst. Wiirden Sie einer anregenden Unterhal-
tung beim Abendessen mehr Aufmerksamkeit schenken oder einem Vortrag?

Ich habe Amy eine
einfache 10-Sekunden-
Frage gestellt, und jetzt
warte ich hier seit zwei
Stunden auf Antwort.

Bringen Sie den Lernenden dazu, intensiver nachzudenken. Mit
g\ . anderen Worten: Solange Sie nicht aktiv Ihre Neuronen strapazieren, passiertin
=~ |hrem Gehirn nicht viel. Ein Leser muss motiviert, begeistert und neugierig sein

T/ 1\
({ %)’ und dazu angeregt werden, Probleme zu 16sen, Schlisse zu ziehen und sich neues
N 65" Wissen anzueignen. Und dafir brauchen Sie Herausforderungen, Ubungen, zum

Nachdenken anregende Fragen und Titigkeiten, die beide Seiten des Gehirns und
mehrere Sinne einbeziehen.

Ziehen Sie die Aufmerksamkeit des Lesers auf sich - und behalten Sie sie. Wiralle ha-
ben schon Erfahrungen dieser Art gemacht: »lch will das wirklich lernen, aber ich kann einfach nicht Gber Sei-
te 1 hinaus wach bleiben.« Ihr Gehirn passt auf, wenn Dinge ungewéhnlich, interessant,

merkwdirdig, auffallig, unerwartet sind. Ein neues, schwieriges, technisches Thema zu WayStation
lernen, muss nicht langweilig sein. Wenn es das nicht ist, lernt Ihr Gehirn viel schneller. (‘G“T Vv
Sprechen Sie Gefiihle an. Wir wissen, dass lhre Fahigkeit, sich an etwas zU er- [ BN J

innern, wesentlich von dessen emotionalem Gehalt abhéngt. Sie erinnern sich an das,

was Sie bewegt. Sie erinnern sich, wenn Sie etwas fiihlen. Nein, wir erzihlen keine herz-

z"erreiBenden Geschichten iber einen Jungen und seinen Hund. Was wir erzahlen, ruft BHANCIKAND
Uberraschungs-, Neugier-, SpaB- und Was-zum—...?—Emotionen hervor und dieses Hoch-

gefuihl, das Sie beim Losen eines puzzles empfinden oder wenn Sie etwas lernen, das
alle anderen schwierig finden. Oder wenn Sie merken, dass Sie etwas kénnen, das dieser
»lch—bin-ein—besserer—Techniker—als-du«-Typ aus der Technikabteilung nicht kann.
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Die

Metakognition: Nachdenken iibers Denken

Wenn Sie wirklich lernen méchten, und zwar schneller und nachhaltiger, dann schen-
ken Sie Threr Aufmerksamkeit Aufmerksamkeit. Denken Sie dariiber nach, wie Sie
denken. Lernen Sie, wie Sie lernen.

Wie kadnnte ich
mein Gehirn wohl
dazu kriegen,
diesen Kram zu
behalten ..

Die meisten von uns haben in ihrer Jugend keine Kurse in Metakogniti-
on oder Lerntheorie gehabt. Es wurde von uns erwartet, dass wir lernen,
aber nur selten wurde uns auch beigebracht, wie man lernt.

Wir nehmen aber an, dass Sie wirklich etwas tiber Agile lernen méch-
ten, wenn Sie dieses Buch in den Handen halten. Und wahrscheinlich
mochten Sie nicht viel Zeit aufwenden. Weil Sie das aber bei einem
echten Projekt anwenden miissen (und besonders dann, wenn Sie eine
Prifung dazu ablegen wollen), miissen Sie sich an das erznnern, was Sie
lesen. Und deshalb miissen Sie es verstehen. Wenn Sie so viel wie moglich
von diesem Buch profitieren wollen oder von #gendeinem anderen Buch
oder einer anderen Lernerfahrung, ibernehmen Sie Verantwortung fur
Ihr Gehirn. Thr Gehirn im Zusammenhang mit diesem Lernstoff.

Der Trick besteht darin, Thr Gehirn dazu zu bringen, neuen Lern-
stoff als etwas wirklich Wichtiges anzusehen. Als entscheidend fur IThr
Wohlbefinden. So wichtig wie einen Tiger. Andernfalls stecken Sie in
einem dauernden Kampf, in dem Ihr Gehirn sein Bestes gibt, um die
neuen Inhalte davon abzuhalten, hangen zu bleiben.

Wie bringen Sie also lhr Gehirn dazu, Agile fiir so
wichtig zu halten wie einen hungrigen Tiger?

Da gibt es den langsamen, ermiiddenden Weg oder den schnelleren, effektiveren Weg. Der langsame Weg geht tiber bloB3e
Wiederholung. Natiirlich ist Thnen klar, dass Sie lernen und sich sogar an die langweiligsten Themen erinnern kinnen,
wenn Sie sich die gleiche Sache immer wieder einhdmmern. Wenn Sie nur oft genug wiederholen, sagt Ihr Gehirn: »Er
hat zwar nicht das Gefiihl, dass das wichtig ist, aber er sieht sich dieselbe Sache immer und immer wieder an — dann muss sie

wohl wichtig sein.«

Der schnellere Weg besteht darin, alles zu tun, was die Gehirnaktivitit erhoht, vor allem verschiedene Arten von
Gehirnaktivitat. Eine wichtige Rolle dabei spielen die auf der vorhergehenden Seite erwahnten Dinge — alles Dinge, die
nachweislich helfen, dass Thr Gehirn fiir Sie arbeitet. So hat sich z. B. in Untersuchungen gezeigt: Wenn Worter i den
Abbildungen stehen, die sie beschreiben (und nicht irgendwo anders auf der Seite, z. B. in einer Bildunterschrift oder im
Text), versucht Ihr Gehirn, herauszufinden, wie die Worter und das Bild zusammenhéngen, und dadurch feuern mehr
Neuronen. Und je mehr Neuronen feuern, umso groBer ist die Chance, dass Ihr Gehirn mitbekommt: Bei dieser Sache
lohnt es sich, aufzupassen, und vielleicht auch, sich daran zu erinnern.

Ein lockerer Sprachstil hilft, denn Menschen tendieren zu héherer Aufmerksamkeit, wenn ihnen bewusst ist, dass sie ein
Gesprach fithren — man erwartet dann ja von ihnen, dass sie dem Gespriach folgen und sich beteiligen. Das Erstaunliche
daran ist: Es ist Threm Gehirn ziemlich egal, dass die »Unterhaltung« zwischen Ihnen und einem Buch stattfindet! Wenn
der Schreibstil dagegen formal und trocken ist, hat Ihr Gehirn den gleichen Eindruck wie bei einem Vortrag, bei dem in
einem Raum passive Zuhorer sitzen. Nicht notig, wach zu bleiben.

Aber Abbildungen und ein lockerer Sprachstil sind erst der Anfang.
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Wie man dieses

Pas haben WIR getan:

Wir haben Bilder verwendet, weil Ihr Gehirn auf visuelle Eindriicke eingestellt ist, nicht auf
Text. Soweit es Ihr Gehirn betrifft, sagt ein Bild wirklich mehr als tausend Worte. Und dort, wo
Text und Abbildungen zusammenwirken, haben wir den Text iz die Bilder eingebettet, denn Thr
Gehirn arbeitet besser, wenn der Text innerhalb der Sache steht, auf die er sich bezieht, und nicht
in einer Bildunterschrift oder irgendwo vergraben im Text.

Wir haben Redundanz cingesetzt, das heil3 dasselbe auf unterschiedliche Art und mit verschiede-
nen Medientypen ausgedriickt, damit Sie es tiber mehrere Sinne aufnehmen koénnen. Das erhoht
die Chance, dass die Inhalte an mehr als nur einer Stelle in Ihrem Gehirn verankert werden.

Wir haben Konzepte und Bilder in unerwarteter Weise eingesetzt, weil Ihr Gehirn auf Neuig-
keiten programmiert ist. Und wir haben Bilder und Ideen mit zumindest efwas emotionalem
Charakter verwendet, weil Thr Gehirn darauf eingestellt ist, auf die Biochemie von Gefiihlen zu
achten. An alles, was ein Gefiihl in Thnen auslost, konnen Sie sich mit héherer Wahrscheinlich-
keit erinnern, selbst wenn dieses Gefiihl nicht mehr ist als ein bisschen Belustigung, Uberra-
schung oder Interesse.

Wir haben einen umgangssprachlichen Stil mit direkter Anrede benutzt, denn Ihr Gehirn ist
von Natur aus aufmerksamer, wenn es Sie in einer Unterhaltung wihnt, als wenn es davon aus-
geht, dass Sie passiv einer Priasentation zuhoren — sogar dann, wenn Sie lesen.

Wir haben mehr als 80 Aktivititen fur Sie vorgeschen, denn Thr Gehirn lernt und behélt von
Natur aus besser, wenn Sie Dinge #un, als wenn Sie nur dariiber lesen. Und wir haben die Ubun-
gen zwar anspruchsvoll, aber doch l6shar gemacht, denn so ist es den meisten Lesern am liebsten.

Wir haben mehrere unterschiedliche Lernstile cingesetzt, denn vielleicht bevorzugen Sie
ein Schritt-fur-Schritt-Vorgehen, wahrend jemand anders erst einmal den groben Zusammen-
hang verstehen und ein Dritter einfach nur ein Beispiel sehen mochte. Aber ganz abgesehen von
den jeweiligen Lernvorlieben profitiert jeder davon, wenn er die gleichen Inhalte in unterschied-
licher Form présentiert bekommt.

Wir liefern Inhalte fur beide Seiten Ihres Gehirns, denn je mehr Sie von Ihrem Gehirn
einsetzen, umso wahrscheinlicher werden Sie lernen und behalten, und umso ldnger bleiben Sie
konzentriert. Wenn Sie mit einer Seite des Gehirns arbeiten, bedeutet das haufig, dass sich die
andere Seite des Gehirns ausruhen kann; so konnen Sie tiber einen langeren Zeitraum produkti-
ver lernen.

Und wir haben Geschichten und Ubungen aufgenommen, die mehr als einen Blickwinkel
reprdsentieren, denn Thr Gehirn lernt von Natur aus intensiver, wenn es gezwungen ist, selbst
zu analysieren und zu beurteilen.

Wir haben Herausforderungen cingefiigt: in Form von Ubungen und indem wir Fragen stel-
len, auf die es nicht immer eine eindeutige Antwort gibt, denn Ihr Gehirn ist darauf eingestellt,
zu lernen und sich zu erinnern, wenn es an etwas arbeiten muss. Uberlegen Sie: Thren Kinper be-
kommen Sie ja auch nicht in Form, wenn Sie nur die Leute auf dem Sportplatz beobachten. Aber
wir haben unser Bestes getan, um dafiir zu sorgen, dass Sie — wenn Sie schon hart arbeiten — an
den richtigen Dingen arbeiten. Dass Sie nicht einen einzigen Dendriten darauf verschwen-
den, cin schwer verstandliches Beispiel zu verarbeiten oder einen schwierigen, mit Fachbegriffen
gespickten oder tibermaBig gedrangten Text zu analysieren.

Wir haben Menschen cingesetzt. In Geschichten, Beispielen, Bildern usw. — denn Sie sind ein
Mensch. Und Ihr Gehirn schenkt Menschen mehr Aufmerksamkeit als Dingen.
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Sehneiden Sie dies gus w

Sie es an [hren K&‘Hschrhd heften

ank.

@ Immer langsam. Je mehr Sie verstehen,
umso weniger miissen Sie auswendig lernen.

Lesen Sie nicht nur. Halten Sie inne und denken Sie
nach. Wenn das Buch Sie etwas fragt, springen Sie
nicht einfach zur Antwort. Stellen Sie sich vor, dass
Sie das wirklich jemand fragt. Je griindlicher Sie Thr
Gehirn zum Nachdenken zwingen, umso grofer ist
die Chance, dass Sie lernen und behalten.

Bearbeiten Sie die Ubungen. Machen

Sie selbst Notizen.

Wir haben sie entworfen, aber wenn wir sie auch
fiir Sie 16sen wiirden, wire das, als wiirde jemand
anderes Thr Training fiir Sie absolvieren. Und sefen
Sie sich die Ubungen nicht einfach nur an. Benutzen
Sie einen Bleistift. Es deutet vieles darauf hin,
dass korperliche Aktivitat beim Lernen den Lern-
erfolg erh6hen kann.

Lesen Sie die Abschnitte »Es gibt keine
Dummen Fragen«.

Und zwar alle. Das sind keine Zusatzanmerkun-
gen — sie gehéren zum Kerninhalt! Uber-
springen Sie sie nicht.

Lesen Sie dies als Letztes vor dem
Schlafengehen. Oder lesen Sie danach
zumindest nichts Anspruchsvolles mehr.

Ein Teil des Lernprozesses (vor allem die Ubertragung
in das Langzeitgedéchtnis) findet erst statt, nachdem Sie
das Buch zur Seite gelegt haben. Ihr Gehirn braucht
Zeit fur sich, um weitere Verarbeitung zu leisten.
Wenn Sie in dieser Zeit etwas Neues aufnechmen, geht
ein Teil dessen, was Sie gerade gelernt haben, verloren.

Trinken Sie Wasser. Viel.

Thr Gehirn arbeitet am besten in einem schénen
Flissigkeitsbad. Austrocknung (zu der es schon
kommen kann, bevor Sie tiberhaupt Durst ver-
spiren) beeintrichtigt die kognitive Funktion.

Die

Und das konnen SIE tun, um sich
lhr Gehirn untertan zv machen

So, wir haben unseren Teil der Arbeit geleistet. Der Rest liegt bei Ihnen. Diese
Tipps sind ein Anfang; horen Sie auf Thr Gehirn und finden Sie heraus, was
bei Ihnen funktioniert und was nicht. Probieren Sie neue Wege aus.

@ Reden Sie dariiber. Laut.

Sprechen aktiviert einen anderen Teil des Gehirns.
Wenn Sie etwas verstehen oder Thre Chancen
verbessern wollen, sich spater daran zu erinnern,
sagen Sie es laut. Noch besser: Versuchen Sie,

es jemandem laut zu erklaren. Sie lernen dann
schneller und haben vielleicht Ideen, auf die Sie
beim bloBen Lesen nie gekommen waren.

Héren Sie auf lhr Gehirn.

Achten Sie darauf, Ihr Gehirn nicht zu tuiberladen.
Wenn Sie merken, dass Sie etwas nur noch tuber-
fliegen oder dass Sie das gerade erst Gelesene ver-
gessen haben, ist es Zeit fiir eine Pause. Ab einem
bestimmten Punkt lernen Sie nicht mehr schneller,
indem Sie mehr hineinzustopfen versuchen; das
kann sogar den Lernprozess stéren.

Aber bitte mit Gefiihl!

Ihr Gehirn muss wissen, dass es um etwas Wichtiges
geht. Lassen Sie sich in die Geschichten hineinzie-
hen. Erfinden Sie eigene Bildunterschriften fir die
Fotos. Uber einen schlechten Scherz zu stéhnen, ist
tmmer noch besser, als gar nichts zu fihlen.

Erschaffen Sie etwas!

Wenden Sie dies auf Thre tigliche Arbeit an;
setzen Sie das, was Sie gerade lernen, ein, um
Entscheidungen in Thren Projekten zu fallen. Tun
Sie irgendetwas, um Erfahrungen zu sammeln, die
tiber die Ubungen und Aktivititen in diesem Buch
hinausgehen. Sie brauchen nur einen Bleistift und
ein Problem, das es zu l6sen gilt ... ein Problem,
das vielleicht vom Einsatz der Tools und Techniken
profitiert, von denen Sie in diesem Buch erfahren.
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Lies mich

Dies ist ein Lehrbuch, keine Referenz. Wir haben mit Absicht alles weggelassen, was Thnen
dabei in die Quere kommen konnte, das zu lernen, was auch immer wir an einem bestimm-
ten Punkt gerade behandeln. Und wenn Sie das Buch das erste Mal durchhaben, werden Sie
es bestimmt auf dem Schreibtisch liegen lassen, um nittzliche Ideen, Tools und Techniken
nochmals nachlesen zu kénnen. Aber Sie miussen auch nach dem ersten Lesen wieder am
Anfang beginnen, denn das Buch baut stets auf dem auf, was Sie schon gesehen und gelernt
haben.

Die Aktivitaten sind NICHT optional.

Die Ubungen und Aktivititen sind keine Zusitze. Sie sind ein wesentlicher Bestandteil des
Buchs. Einige sollen Ihr Gedachtnis unterstiitzen, andere Ihr Verstandnis wecken, und wieder
andere werden Thnen helfen, das Gelernte anzuwenden. Uberspringen Sie die Ubungen
nicht. Selbst die Kreuzwortritsel sind wichtig — Sie helfen dabei, Konzepte in Thr Gehirn

zu bekommen. Vor allem aber sind sie eine gute Méglichkeit, Ihrem Hirn eine Chance zu
geben, Gber die Worter und Begriffe, die Sie gelernt haben, in einem anderen Kontext nach-
zudenken.

Die Redundanz ist beabsichtigt und wichtig.

Eins der Dinge, die ein Von Kopf bis FuB3-Buch so anders machen, ist, dass wir méchten,
dass Sie die Sache wirklich verstehen. Und wir mdchten, dass Sie, wenn Sie das Buch durchge-
arbeitet haben, behalten, was Sie gelernt haben. Die meisten Referenzbiicher zielen nicht auf
Behalten und Erinnern ab, aber in diesem Buch geht es ums Lernen, deswegen werden Thnen
manche Konzepte auch mehrfach begegnen.

Zu den Kopfnuss-Ubungen gibt es keine Lésungen.

Fiir manche dieser Ubungen gibt es keine richtige Losung, und bei anderen gehért es zum
Lernprozess der Kopfnuss-Aktivitaten, dass Sie selbst tiberlegen, ob und wann IThre Losun-
gen richtig sind. Bei einigen Kopfnuss-Ubungen finden Sie Hinweise, die Sie in die richtige
Richtung lenken.

Versuchen Sie, die Priifungsfragen zu I6sen - auch wenn Sie das
Examen gar nicht ablegen wollen!

Manche unserer Leser bereiten sich auf das dreistiindige, aus 120 Fragen bestehende PMI-
ACP® Certification Exam vor. Zum Gliick ist das Erlernen von Agile der effektivste Weg,
sich dafiir zu wappnen. Also auch wenn Sie nicht an der PMI-ACP®-Zertifizierung interes-
siert sind, ist dieses Buch fiir Sie von Wert. Dennoch sollten Sie versuchen, die Prifungsfragen
am Ende der Kapitel zu 16sen, denn das Beantworten dieser Frage ist ein wirklich effekt:-
ver Weg, agile Konzepte in Thr Gehirn zu bekommen.
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. Die
Dave Prior

Pas Team fir das
technische Review

Lisa Kellner

Phl'l? Cthha

Technische Reviewer:

Dave Prior managt seit tber 20 Jahren Projekte und hat sich seit 2009 vollstindig auf Agile konzentriert. Er ist Certi-
fied Scrum Trainer und arbeitet fiir LeadingAgile. Sein Motivator ist Otis Redding, und wenn er nur ein Nahrungsmit-
tel zu sich nehmen konnte, wire das Kaffee.

Keith Conant ist seit 20 Jahren als Entwickler, Projektmanager und Group Manager im Softwaregeschift tatig. Aktuell
leitet er ein Team, das eine POS-Payment-Anwendung verbessert, die von Universititen auf der ganzen Welt genutzt
wird. AuBerhalb seiner Arbeit kann man Keith beim Komponieren von Musik finden, er spielt Schlagzeug, Gitarre und
Keyboards in einer Band oder fordert seinen Korper beim Kajakfahren, Laufen, Wandern und Radfahren heraus.

Philip Cheung entwickelt Software seit 15 Jahren und nutzt seit 2013 ausschlieflich Agile, um Projekte zu managen
und Ergebnisse zu liefern. Er arbeitet in der Finanzbranche und ist an der Entwicklung diverser Anwendungen fur
GroBunternechmen beteiligt. Philip entspannt sich gern in der Landschaft Englands und hoftt, eines Tages in einem
schnuckeligen Cottage auf dem Land seinen Lebensabend verbringen zu kénnen.

Kelly D. Marce, PMP®, PMI-ACP®, besitzt tiber neun Jahre Erfahrung im Projektmanagement. Er ist Agile-Trainer,
zertifizierter Projektmanager und PMP®-Mentor bei einem fithrenden Finanzdienstleister in Kanada. In seiner Freizeit
agiert er als Organisator von Liveevents in seiner Community und versucht, mit seinem vier Jahre alten Sohn Jacob
Schritt zu halten.

Und wie immer freuen wir uns, dass sich Lisa Kellner wieder zu unserem Tech-Review-Team gesellt hat. Lisa war wie
jedes Mal wunderbar. Vielen Dank an alle!
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Wie man dieses

Panksagungen

Unsere Lektorin:

Wir mochten unserer Lektorin Nan Barber dafiir danken, dass sie dieses Buch betreut.

Nan Barber

Das Team bei O’Reilly:

Es gibt so viele Menschen bei O’Reilly, denen wir danken wollen — hoffentlich haben wir niemanden
vergessen!

Auf jeden Fall bedanken wir uns beim Production-Team. Und dann sind da noch ein paar Leute,
denen wir danken méchten:

Wie immer lieben wir Mary Treseler und kénnen es gar nicht erwarten, wieder mit ihr zusam-
menzuarbeiten! Ein weiterer groBer Dank geht an unsere anderen Freunde und Lektoren Mike
Hendrickson, Tim O’Reilly, Andy Oram, Laurel Ruma, Lindsay Ventimiglia, Melanie
Yarbrough, Ron Bilodeau, Lucie Haskins und Jasmine Kwityn. Und wenn Sie dieses Buch
gerade lesen, konnen Sie dafiir dem groBartigsten Publicity-Team der Branche Dank aussprechen:
Marsee Henon, Kathryn Barret und all den anderen in Sebastopol.
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Die

Uber den Ubersetzer dieses Buchs

Thomas Demmig ist Diplom-Physiker und lebt mit seiner Familie in
Mannheim. Er arbeitet bei der SAP SE als Entwickler im UI-Umfeld und
hat in den letzten Jahren einige Biicher aus den Bereichen Management

und Entwicklung tibersetzt.

Thomas Dcmmia

© Jan Abel (janabel.com)
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WIV‘.habCh den Experten fur Organisationstransfor—
mationen und internationalen Teilzeit—Rockstar Mike
Monsoon gebeten, eine frihe Version dieses Buchs zu
begutachten und uns etwas £iv die Lob—Seite 2 Q

Lob fiir Agile von Kopf bis Fu ]
sthicken. Stattdessen hat er ein Lied 3eschricbcn!

Praise Quote

I've read so many agile books hefore
But they all come off the same,
A bunch of pretentious Preaclty solemn righteous stuff,
I just find them all lame.

Break it down (you) break it down for me.
(I£ I could T-shirt size it
I¥'d be an extra-large)

Meta meta meta cognition
I finally found the right information.
I really appreciate the book that you wrote.
But I can’t make a praise quote.

— Mike Monsoon, internationaler Rockstar

Hier konnen Sie das Lied horen: https://bit.lylhead-first-agile-song
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https://bit.ly/head-first-agile-song

*
1 Was ist Agile?
* x
Prinzipien und Praktiken
X *

Wir glauben einfach mal, dass im
Projekt alles perfekt ablaufen wird, und das
halten wir hier in diesem Plan fest.

Brillante
Planung, Sir!

Es ist so eine spannende Zeit, agil zu sein! zum ersten Mal hat unsere
Branche einen echten, nachhaltigen Weg gefunden, Probleme zu I6sen, mit denen Gene-
* rationen von Softwareentwicklungsteams gekampft hatten. Agile Teams verwenden einfa-
che, gradlinige Praktiken, die sich schon in realen Projekten bewahrt haben. Aber Moment
mal ... wenn Agile so toll ist, warum nutzt es dann nicht schon jeder? Nun, in der Welt da
drauBen kann es passieren, dass eine Praktik, die fiir ein Team gut funktioniert, bei einem
anderen Team zu echten Problemen fiihrt — der Unterschied liegt im Mindset des Teams.

Machen Sie sich also bereit, Ihre Denkweise Uber Projekte zu verandern!

*



Sieht so aus, als nicht bekommen

Pas neuve Feature hort sich toll an ...

Das ist Kate. Sie ist Projektmanagerin bei einem erfolgreichen Start-up im Silicon Valley.

Ihre Firma baut Software, die von Video- und Musikstreaming-Diensten sowie Internetradio-
stationen eingesetzt wird, um das Publikum in Echtzeit analysieren und Programmvorschlagen
nachkommen zu kénnen, die die Betrachter oder Zuhérer gliicklich machen. Und jetzt hat
Kates Team die Gelegenheit, etwas auszuliefern, das der Firma wirklich helfen wird.

Ich werde
mit dem Team besprechen,
dass wir diese neuen, ausgefeilten Publi-
kumsanalysefeatures im ndchsten Release
unterbringen miissen.

Danke sehr,
Kate. Wenn das Team das schnell

erledigen kann, wird unser groRter Kunde 50
zusdtzliche Lizenzen kaufen, und wir werden dieses
Jahr einen fetten Bonus erhalten!

Kate ist P\ro\')cH:—
managerin fur ein

Softwareteam.

Ben ist der Product
Ownev. Seine Au«cgabe
besteht darin, mit Kunden
zu veden, hevauszufinden,
was sie brauthen, und neue
Features vorzusehlagen,
die sie nutzen konnen.




Was ist

... aber es lauft nicht immer wie erwartet

Kates Unterhaltung mit dem Projektteam lauft nicht annahernd so gut wie
erhofft. Was wird sie Ben erzahlen?

Es klingt,
als hdatten wir wirklich eine
Chance, unsere Kunden gliicklich zu

Mike ist der leitende machen.

ngvammicrcr wnd

Arc\r\i{:ckjo

Kate: Wenn wir also dieses neue, ausgefeilte Feature zur Publikumsanalyse
in das nachste Release bekommen, werden wir alle einen dicken Bonus
erhalten.

Mike: Nun ja, das wiirde ziemlich groBartig klingen.
Kate: Fantastisch! Wir konnen also auf euch zahlen?

Mike: Moment mal, nicht so schnell. Ich sagte, das wiirde ziemlich groB3-
artig klingen. Aber ich sehe keine Chance, dass es klappt.

Kate: Was, wieso?! Das kannst du nicht machen, Mike.

Mike: Schau mal, wenn wir davon vor vier Monaten gehort hitten, als
wir den Service zur Analyse der Publikumsdaten entwarfen, wire das kein
Problem gewesen. Aber jetzt miissten wir sehr viel Code wegwerfen und
ihn ersetzen durch ... Na ja, ich will hier nicht in die technischen Details
gehen.

Kate: Gut. Ich will sie auch gar nicht héren.

Mike: Also sind wir dann hier fertig? Denn mein Team hat ganz schon
viel zu tun.

Sie sind hier 3



Stehen hilt die kurz

Agile eilt zur Hilfe!

Kate hat etwas tber Agile gelesen und glaubt, dass es ihr helfen kénnte, diese Features in das
nachste Release zu bekommen. Bei Softwareteams ist Agile ziemlich beliebt geworden, und die-
jenigen, die jetzt »agil« sind, reden gerne iiber die tollen Ergebnisse, die sie damit erzielt haben.
Die gebaute Software ist besser, was sowohl fur die Teams als auch fiir die Anwender einen groB3en
Unterschied bedeutet. Dazu kommt: Wenn agile Teams effektiv sind, ist die Arbeit gleich viel an-
genehmer! Es ist entspannter, und die Arbeitsumgebung macht mehr Spal.

Warum ist Agile also so beliebt? Dafiir gibt es viele Griinde:

*  Wenn Teams agil werden, merken sie, dass es viel einfacher ist, Deadlines einzuhalten.
*  Auch werden Bugs in ihrer Software viel seltener.
% Der Code lisst sich leichter warten — Erganzungen, Erweiterungen oder Anderungen an
der Codebasis sorgen nicht langer fiir Kopfschmerzen.
* Die Anwender sind viel gliicklicher, was allen das Leben leichter macht.
* Und das Beste: Wenn agile Teams effektiv sind, lebt es sich fiir die Teammitglieder besser,
denn sie konnen zu verniinftigen Zeiten nach Hause gehen und miissen am Wochenende
nur noch selten ran (fiir viele Entwickler sicherlich eine Premiere!).
Ein Daily Standup ist ein quter In einem Daily Standup stehen alle im
Ausgangspunkt Team wihvend des gesamten Meetings

Eine der verbreitetsten agilen Praktiken, die von Teams
ibernommen wird, ist das Daily Standup, cin tagliches
Meeting, in dem die Teammitglieder davon erzédhlen,
woran sie arbeiten und was thnen im Weg steht. Weil
samtliche Teilnehmer die ganze Zeit stechen, dauern diese
Meetings nie lang. Viele Teams wurden erfolgreicher, in-
dem sie ithre Projekte um Daily Standups erginzten, und
es ist haufig der erste Schritt auf dem Weg zu Agile.

o bleibt es kurz, nett und fokussiert.

Aber achtet der da wirklich
davauf, was seine Kollegen sagen?




Kate versucht, ein Daily Standup abzuhalten

Zu Kates Uberraschung lisst sich nicht jeder in Mikes Team von ihrer Begeisterung fiir diese neue
Praktik anstecken. Tatséchlich ist einer seiner Entwickler sogar richtiggehend verargert dariiber, dass
sie noch ein weiteres Meeting vorschldgt, und er ist beleidigt, dass er jeden Tag an einem Meeting
teilnehmen soll, bei dem er neugierige Iragen zu seiner taglichen Arbeit zu beantworten hat.

Die neuen Features
sind wirklich wichtig. Lasst uns ein tdgliches Status-
Meeting abhalten, sodass ich jeden Tag Updates von dir und deinem
Team bekomme. Das ist eine groflartige Agile-Praktik, die wir alle nur
unterstiitzen konnenl

Wir haben schon viel zu viele
Meetings! Wenn du uns und unserer Arbeit
nicht traust, musst du dir wohl ein anderes
Team dafiir suchen.

f

Kate denkt, dass Mike und sein
Team unverm}mc":ig sind, aber
vielleicht haben sie nicht 9anz
unretht. Was meinen Sie?

Was passiert hier? Verhalt sich Mike unvernunftig? Fordert Kate zu viel?
Warum fuhrt diese einfache, weitverbreitete Praxis zu einem Konflikt?

Was ist

Sie sind hier



Mindset Methodik

Verschiedene Teamwmitglieder verhalten sich unterschiedlich

Kate bekam bei der Ubernahme von Agile direkt Probleme — und sie ist da nicht die Einzige.

In Wahrheit gibt es viele Teams, die mit Agile nicht so erfolgreich waren, wie sie es gehofft hatten. Wussten Sie, dass
mehr als die Halfte der Firmen, die Software bauen, schon mit Agile experimentiert haben? Trotz der Erfolgsgeschichten
—und davon gibt es viele! — probieren diverse Teams Agile aus, gelangen aber zu Ergebnissen, mit denen sie nicht wirk-
lich gliicklich sind. Tatsachlich fiihlen sie sich sogar ein bisschen tibers Ohr gehauen! Es scheint, dass Agile verspricht,
viele grofle Veranderungen zu bewirken, aber dass ein Ausprobieren in eigenen Projekten nie so richtig funktioniert.

Und das ist auch Kate passiert. Sie hat ganz allein einen Plan erstellt und will nun Status-Updates von threm Team be-
kommen. Also hat sie damit begonnen, ein widerwilliges Team zu einem Daily Standup zu drangen. Sie schafft es, die
Mitarbeiter im Raum zu versammeln. Aber wird das wirklich einen Unterschied machen? Sie sorgt sich, dass die Leute
zu sehr von ithrem Plan abweichen, also konzentriert sie sich darauf, von jeder einzelnen Person ein Status-Update zu
erhalten. Mike und seine Entwickler wollen hingegen, dass das Meeting so schnell wie méglich endet, damit sie zurtick
an die »richtige« Arbeit gehen kénnen.

In Kates nicht so effektivem Daily Standup
hort niemand den anderen zu, und wenn der
Moment fiir das eigene Update gekommen ist,
sagt jeder so wenig wie méglich. Sie bekommt
zwar trotzdem niitzliche Informationen, aber
auf Kosten von Langeweile und Widerstand —
und keiner im Meeting kooperiert.

Twei Menschen
konnen die glei—
che Praktik sehr
unterschiedlich
hewerten. Wenn
sie nicht beide
das Gefiihl ha-

l)en, sie niitzt ih-

Ich erfahre nur dann etwas iiber
Probleme, wenn es schon zu spat ist, um
noch etwas daran dndern zu konnen.

Wenn du uns weiterhin in Meetings
zwingst, haben wir gar keine Zeit mehr,
Code zu schreiben.

nen etwas, kann

das die Praktik
sehr ineffektiv
machen.




Was ist

So sind Softwareprojekte
nun mal, oder? Im richtigen Leben lauft es halt
nicht immer so wie in den Lehrbiichern, und daran

kann man auch nichts dndern. Hab ich recht?

Nein! Das richtige Mindset macht Praktiken viel effektiver.

Damit das klar ist: So wie Kate ithre Standups leitet, lduft es in vielen Firmen ab.
Und auch wenn das Ganze nicht optimal ist, wird selbst ein solchermalen durch-
gefuihrtes Daily Standup #rotzdem zu Ergebnissen fiihren. Kate wird Probleme in ithrem
Plan erkennen, und Mikes Team wird langfristig profitieren, weil die sie betreffenden
Probleme nun eher frither als spéter angegangen werden kénnen. Das Ganze nimmt
nicht viel Zeit vom Tag weg und lohnt schon deshalb.

Aber es gibt einen groB3en Unterschied zwischen einem agilen Team, das nur den
vorgeschlagenen Ubungen folgt, und einem, das groBartige Ergebnisse licfert. Ent-
scheidend fur diesen Unterschied ist das Mindset, das das Team in ein Projekt mit
einbringt. Ob Sie es glauben oder nicht — die Einstellung, die jede Person gegeniiber
einer Praktik zeigt, kann diese viel effektiver machen!

R Die Einstellung, die jedes Team—

mitglied einer Praktik wie dem Daily
Standup gegenuber mitbringt, sorgt
ur einen grofden Untersthied in
der Effektivitit. Aber selbst wenn
alle innerlich absehalten, wird das
Meeting weiterhin so effektiv sein,
dass es lohnt, es durehzufihven, auth
wenn es alle langweilt.

Sie sind hier 7



Das im Hinterkopf behalten

Ein besseres Mindset fiihrt zu einer
besser funktionierenden Praktik

Was ware, wenn Kate und Mike ein anderes Mindset hatten? Und wenn
jeder im Team mit einer ganz anderen Einstellung am Daily Standup
teilnehmen wiirde?

Was wiirde zum Beispiel passieren, wenn Kate das Gefiihl hatte, das
gesamte Team arbeite zusammen, um das Projekt zu planen? Dann
wirde sie wirklich jedem einzelnen Entwickler zuhéren. Wenn Kate
ithre Einstellung beziiglich des Standup andert, wird sie nicht mehr ver-
suchen, herauszufinden, wie weit das Team von #rem Plan abgewichen

ist, damit sie die Leute korrigieren kann. Der Fokus des Meetings wird

Ich
kenne nicht alle
Antworten. Wir brauchen
dieses Meeting, um das Projekt
gemeinsam zu planen.

sich fiir sie dndern: Jetzt geht es darum, den Plan zu verstehen,
an dem alle im Team gemeinsam gearbeitet haben, und Kates
Aufgabe ist es dann, dem ganzen Team dabei zu helfen, effek-
tiver arbeiten zu kénnen.

Das ist beziiglich der Planung eine ganz andere Denkweise,
eine, die Kate in keinem einzigen ihrer Kurse zum Projektmanage-
ment gelernt hat. Ihr wurde immer erzahlt, dass es thre Aufgabe sei,
einen Projektplan zu liefern und diesen dem Team mehr oder weniger
aufzuoktroyieren. Sie hatte Tools, mit denen sie messen konnte, wie gut
das Team ithrem Plan folgt, und strikte Prozesse, an die sie sich halten
wiirde, wenn Anderungen daran anstiinden.

Jetzt ist es ganz anders. Sie hat erkannt, dass das Daily Standup nur
dann funktioniert, wenn sie in die Zusammenarbeit mit dem
Team investiert, sodass alle im Team zusammen daran arbeiten
konnen, das beste Vorgehen fiir das Projekt herauszufinden. Dann wird
das Daily Standup zu einer Moglichkeit fur das ganze Team, gemeinsam
sicherzustellen, dass jeder solide Entscheidungen trifft und das Projekt in
der Spur bleibt.

Kate war bisher immer sehr gefrustet, wenn
Ahdcrungcn an ihrem P\roJck{:Fl&n ho‘f:wcr\dig
waren, weil es fur das Team im Allgemeinen zu

spat war, noth effektiv die Richtung zu dndern.

{

Mit dem Daily Standup arbeitet nun das 9anze
Team zusammen mit ihr davan, diese Andcrungcn
zu ermitteln, sodass sie leichter umgesetzt
werden konnen. Das ist viel efbektiver!




Was ist

Also wirst
du bei den Daily Standups mir
und meinem Team zuhdren und tatsdchlich das
Projekt entsprechend anpassen?

Und was, wenn Mike das Gefiihl hitte, bei diesem Meeting ginge es nicht nur
darum, Status-Updates zu liefern, sondern vielmehr darum, zu verstehen, wie das
Projekt laufl, und jeden Tag zusammen Wege zu finden, auf denen alle besser vor-
ankommen? Dann wiirde das Daily Standup fiir ihn auch wichtig werden.

Ein guter Entwickler hat so gut wie immer nicht nur eine Meinung zu seinem
cigenen Code, sondern zum gesamten Projekt. Das Daily Standup ist seine M6g-
lichkeit, sicherzustellen, dass das Projekt verniinftig und effizient lauft — und Mike
weil3, dass dies langfristig seine Programmierarbeit fiir das Team lohnenswerter
macht, weil der Rest des Projekts gut lduft. Und er weil3, dass jeder zuhoren
wird, wenn er wahrend des Meetings auf ein Problem hinweist, und dass das
Projekt dadurch besser laufen wird.

Am besten wiirde sich die Sache entwickeln, wenn Mike und sein Team feststell-
ten, dass sie mithilfe der Daily Standups die Arbeit des nachsten Tages planen
konnen — und dass jede einzelne Person im Team Teil des Planungsprozesses ist.

Das hat Sinnl Ein Projekt lasst sich viel besser
planen, wenn jeder im Team beteiligt ist.
Aber ich wette, dass das nur dann geht, wenn
Jjeder im Meeting die ganze Zeit entsprechend
aufmerksam ist.

Wie kdnnen Sie das Mindset in einem Team oder das einer
einzelnen Person andern? Denken Sie an bisherige eigene
Projekte, in denen sich die Denkweise von jemandem gean-
dert hat — vielleicht sogar von Ihnen selbst?

Sie sind hier
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Praktiken machen nicht gut

Was ist denn dann nun Agile?

Agile ist eine Sammlung von Methoden und Vorgehensweisen, dic darauthin optimiert sind, bei
den spezifischen Problemen zu helfen, denen sich Softwareteams gegeniibersehen, und die so einfach
gehalten sind, dass sie sich recht unkompliziert umsetzen lassen.

Diese Methoden und Vorgehensweisen betreffen alle Bereiche der klassischen Softwareentwicklung, so
auch Projektmanagement, Softwaredesign und -architektur sowie Prozessverbesserungen. Alle Metho-
den und Vorgehensweisen bestechen aus Praktiken, die vereinfacht und optimiert wurden, um sie so
leicht wie moglich umsetzen zu kénnen.

Ich habe so viel Zeit dafiir aufgewendet,
meinen Plan zu entwerfen, aber das Team
weicht immer wieder davon ab. Ich kann das
Daily Standup nutzen, um sicherzustellen,
dass es alles tut, was ich ihnen sage.

Mindset versus Vorgehensweise

Agile ist auflerdem ein Mindset, und das ist fiir viele Leute, die im Rahmen ihrer Arbeit damit noch nicht in
Bertihrung gekommen sind, eine ziemlich neue Idee. Es stellt sich heraus, dass die Einstellung jedes einzelnen
Teammitglieds beziiglich der verwendeten Praktiken emnen sehr grofen Unterschied dahin gehend bdeuten kann,
wie effektiv diese sind. Das agile Mindset konzentriert sich darauf, den Menschen dabei zu helfen, unterein-
ander Informationen zu teilen, was ihnen erleichtert, wichtige Projektentscheidungen zu treffen (statt sich nur
darauf zu verlassen, dass ein Boss oder Projektmanager diese Entscheidungen trifft). Es geht darum, Planung,
Design und Prozessverbesserungen fiir das gesamte Team zu 6ffnen. Um allen dabei zu helfen, eine effektive
Denkweise zu entwickeln, besitzt jede Agile-Vorgehensweise ihren eigenen Satz an Werten, die Teammitglie-
der als Leitlinien nutzen konnen.

Wenn wir alle zusammenarbeiten, um unser
Projekt zu planen, kénnen wir das Daily Standup nutzen,
um unterwegs Kurskorrekturen vorzunehmen.

Was passiert, wenn sich ein Teammitglied wahrend des Daily
Standup ausklinkt und seinen Kollegen nicht zuhort?

10



Was ist

— G Spltzen Sie Thren Bleistift
N N

der Losung helfen kann.

»Wir haben gerade Stunden damit
verbracht, uns durch Spaghetti-Code
zu wiihlen, um diesen Fehler zu findenl«

»Okay, wir sind die User Stories
durchgegangen. Lasst uns jetzt

£
W=r

"4 herausfinden, wie sie zusammenpassen,

sodass wir die Arbeit fiir die hdchsten
Wochen planen kannen.«

»Wir scheinen bei jedem Release
immer wieder die gleichen Probleme
zu bekommen.«

»Ich habe gerade einer unserer
Videostreaming-Anwenderinnen ein neues
Feature demonstriert. Sie sagt, dass
damit das Problem, fiir das es gedacht
ist, iberhaupt nicht geldst wiirde.«

»Ich dachte, wir waren am Freitag mit
dem Aktualisieren der Song-Datenbank
fertig. Jetzt erzahlt ihr mir, dass es drei
Wochen langer dauert?«

Hier sehen Sie ein paar der Probleme, die Kate, Ben und Mike in einem Daily Standup vor-
gebracht haben. Daneben haben wir die Namen einiger Praktiken geschrieben, die in agilen
Teams gern eingesetzt werden. Machen Sie sich keine Sorgen, wenn Sie davon noch nichts
gehdrt haben - Sie werden im Buch noch viel dariiber erfahren, daher haben wir jede Praktik
nur kurz beschrieben. Versuchen Sie, jedes der Probleme mit einer Praktik zu verbinden, die bei

Eine Retrospektive ist ein Meeting, in dem jeder
dariber spricht, wie der letzte Teil des Projekts
verlaufen ist und was daraus gelernt werden kann.

Eine User Story ist eine Mdglichkeit, eine
sehr spezifische Anforderung eines Anwenders
auszudriicken — meist in ein paar Satzen auf
einem Post-it oder einer Karteikarte.

Ein Taskboard ist ein agiles Planungstool, bei
dem User Stories an ein Board gepinnt und
abhangig von ihrem Status kategorisiert werden.

Ein Burndown Chart ist ein Liniendiagramm,

in dem die Menge der verbleibenden Arbeit im
Projekt aufgetragen wird. Diese »brennt« bis auf
null herunter, wenn die Arbeit erledigt ist.

Entwickler beheben Codeprobleme, indem sie
fortlaufend ihren Code refaktorieren oder die
Codestruktur verbessern, ohne dessen Verhalten
zu verandern.

Es ist kein Problem, wenn Sie von diesen Praktiken
bisher noch nichts gehort haben. Sie werden in den
nachsten Kapiteln mehr dariiber erfahren.

Sie sind hier
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Ein Framework zur

Scrum ist das am hdufigsten genutzte agile Konzept

Es gibt viele Méglichkeiten, wie Teams agil sein konnen, und es gibt eine lange Liste mit Methoden und Vorgehenswei-
sen, die agile Teams einsetzen. Aber in vielen Umfragen der letzten Jahre hat sich herausgestellt, dass das am haufigsten
eingesetzte agile Konzept Scrum ist — ein Framework zur Softwareentwicklung, das sich auf Projektmanagement und

Produktentwicklung fokussiert.

Wenn ein Team Scrum nutzt, folgt jedes Projekt dem glei-
chen grundlegenden Muster. Es gibt in einem Scrum-Projekt
drei wichtige Rollen: Der Product Owner (wie Ben) arbei-
tet mit dem Team zusammen, um ein Product Backlog zu
verwalten, der Scrum Master hilft dem Team, Hindernisse
zu umschiffen, und dariiber hinaus gibt es die Mitglieder
des Development-Teams (alle anderen im Team). Das
Projekt ist in Sprints unterteilt — gleich lange Zeitraume
(meist zwei Wochen oder 30 Tage), die dem Scrum-Muster
folgen. Zu Beginn eines Sprints fithrt das Team eine Sprint-
Planung durch, um herauszufinden, welche Features aus
dem Product Backlog es wahrend des Sprints bauen wird.
Dies wird als Sprint Backlog bezeichnet, und das Team
arbeitet wahrend des Sprints daran, alle diese Features zu
bauen. Taglich fithrt das Team ein kurzes Meeting durch —
das Daily Scrum. Am Ende des Sprints wird die funktions-
fahige Software dem Product Owner und den Stakeholdern
im Sprint Review vorgeflihrt, und das Team halt eine
Retrospektive ab, um zu besprechen, was es gelernt hat.

Wir werden Scrum detailliert in den Kapiteln 3 und 4 be-

handeln und Ihnen dabei nicht nur zeigen, wie es Teams da-
bet hilft, bessere Software zu bauen und mehr erfolgreiche Projekte durchzufiihren, sondern wir werden es auch nutzen,
um wichtige Konzepte und Ideen vorzustellen, die bei allen agilen Teams zum Einsatz kommen.

XP und Lean/Kanban

Wihrend Scrum die beliebteste agile Vorgehensweise ist, verfolgen viele Teams andere Ansatze. Die nachsthiufig
genutzte Methodik ist XP, eine auf die Softwareentwicklung und Programmierung fokussierte Vorgehensweise, die
gern kombiniert mit Scrum eingesetzt wird. Andere Teams gehen Agile mit Lean und Kanban an — einer Denk-
weise, mit der Sie verstehen, wie heutzutage Software gebaut wird, und einer Methode, die dabei hilft, Thre Situa-
tion in Zukunft besser zu gestalten. Sie werden XP und Lean/Kanban in den Kapiteln 5 und 6 kennenlernen.

Von den ganzen neuen Begriffen etwas uiberwaltigt?

/ E ntSP anhen Wir werden neue Begriffe fett drucken, wenn sie das erste Mal auftauchen.
81(3 S]O}) Das ist auf dieser Seite ziemlich hdufig vorgekommen — und sollten ein paar
dabei sein, die Thnen nichts sagen, ist das in Ordnung! Neue Ideen in einem
Kontext zu sehen, ist hilfreich, um sie besser zu verstehen, wenn Sie spater die Details kennenlernen.
: : Das ist Teil der » Von Kopf bis Fuf«-Neurowissenschaft, die dieses Buch so hilfreich macht!
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Was ist

Spitzen Sie Thren Bleistift

— (‘
ﬁsx Losung

2

Ein Taskboard ist ein grof3artiges Hilfs—
mittel, damit das gesamte Team den gleichen
Uberblick uber das Pro\')ck{: evhalten kann.

}

»Okay, wir sind die User Stories
34

Teams konnen das Wiederholen v
zurutkblicken und davuber vede

»Wir haben gerade Stunden damit
verbracht, uns durch Spaghetti-Code
zu wiihlen, um diesen Fehler zu findenl«

durchgegangen. Lasst uns jetzt
herausfinden, wie sie zusammenpassen,
sodass wir die Arbeit fiir die ndchsten
Wochen planen kannen.«

v
Eine Retrospektive ist ein Meeting, in dem jeder
dartiber spricht, wie der letzte Teil des Projekts
verlaufen ist und was daraus gelernt werden kann.

Eine User Story ist eine Mdglichkeit, eine
sehr spezifische Anforderung eines Anwenders
auszudriicken — meist in ein paar Satzen auf
einem Post-it oder einer Karteikarte.

/

on Fehlern vermeiden, indem sie auf das Proiekt
n was qut lief und was verbessert werden konnte.

»Wir scheinen bei jedem Release
immer wieder die gleichen Probleme
zu bekommen.«

»Ich habe gerade einer unserer
Videostreaming-Anwenderinnen ein neues
Feature demonstriert. Sie sagt, dass
damit das Problem, fiir das es gedacht
ist, iberhaupt nicht gelost wiirde.«

4% b

Wcm\B)cdcr im Team die Anwender und
ihre Bedirfnisse versteht, kann ev besseve
Software bauen, die die Benutzer lieben.

»Ich dachte, wir wdaren am Freitag mit
dem Aktualisieren der Song-Datenbank
fertig. Jetzt erzdhlt ihr mir, dass es drei
Wochen langer dauert?«

!

N\

Ein Taskboard ist ein agiles Planungstool, bei
dem User Stories an ein Board gepinnt und
abhangig von ihrem Status kategorisiert werden.

Ein Burndown Chart ist ein Liniendiagramm,

in dem die Menge der verbleibenden Arbeit im
Projekt aufgetragen wird. Diese »brennt« bis auf
null herunter, wenn die Arbeit erledigt ist.

Dies ist eine XP-Praktik. Manche Pro\)ckjc—
manager sind ubevraseht, wenn sie erstmals eine
agile Praktik kennenlernen, die sich auf den
Code konzentriert, statt Planung und Dureh—
fﬁrung des Projekts anzugehen.

L
Entwickler beheben Codeprobleme, indem sie
fortlaufend ihren Code refaktorieren oder die
Codestruktur verbessern, ohne dessen Verhalten
zu verandern.

Sie sind hier 13



Agile ist nicht einfach

Es gibt keine
Dummen Fragen

- Es hort sich so an, als ob sich Scrum,
XP und Lean/Kanban sehr unterscheiden.
Wie kann das dann alles Agile sein?

A: Scrum, XP und Lean/Kanban konzent-
rieren sich auf sehr unterschiedliche Bereiche.
Bei Scrum geht es vor allem um Projektma-
nagement: Welche Arbeit wird erledigt, und wie
ist sichergestellt, dass diese zu den Bediirfnis-
sen der Anwender und Stakeholder passt? XP
fokussiert sich auf Softwareentwicklung: das
Bauen qualitativ hochwertigen Codes, der gut
designt und leicht zu warten ist. Lean/Kanban
ist eine Kombination aus dem Lean Mindset
und der Kanban-Methode. Teams kdnnen

dies nutzen, um sich auf das kontinuierliche
Verbessern ihrer Vorgehensweise beim Ent-
wickeln von Software zu konzentrieren.

Mit anderen Worten: Scrum, XP und Lean/
Kanban beziehen sich auf drei verschiedene
Bereiche der Softwareentwicklung: Projekt-
management, Design und Architektur sowie

Punkt fiir Punkt

Prozessverbesserung. Daher ist es durchaus
sinnvoll, dass es drei verschiedene Praktiken
gibt.

Im nachsten Kapitel werden Sie erfahren, was
die Praktiken gemeinsam haben: gleiche Wer-
te und Prinzipien, die Teams dabei helfen, ein
agiles Mindset zu libernehmen.

F: Ist das nicht nur alter Wein in neuen
Schlauchen? Scrum-Sprints sind doch ein-
fach Milestones und Projektphasen, oder?

A: Wenn Sie das erste Mal einer agilen
Vorgehensweise wie Scrum begegnen, ist

es verstandlich, nach Dingen Ausschau zu
halten, die lhnen vertraut sind — und das

ist auch gut so! Sofern Sie bereits langer in
Teams arbeiten, sollte Ihnen eine Menge von
Agile bekannt vorkommen. Ihre Teams bauen
etwas, und Sie und Ihre Kollegen machen mit
Sicherheit schon vieles gut und richtig, was
Sie gar nicht &ndern wollen (noch nicht!).

Aber man begeht leicht den Fehler, zu
glauben, dass das, was an Agile vertraut
vorkommt, genau das ist, was Sie schon
kennen. So sind zum Beispiel Scrum-Sprints
nicht das Gleiche wie Projektphasen. Es gibt
viele Unterschiede zwischen Phasen oder
Milestones im klassischen Projektmanage-
ment und Sprints in Scrum.

So werden zum Beispiel in einem typischen
Projektplan alle Projektphasen zu Beginn
des Projekts geplant; in Scrum wird immer
nur der nachste Sprint im Detail vorbereitet.
Dieser Unterschied kann fir ein Team, das
an klassisches Projektmanagement gewohnt
ist, verwirrend sein.

Sie werden noch viel mehr Gber Scrum-Pla-
nung und die Unterschiede zu den von lhnen
bisher genutzten Techniken lernen. Bis dahin
bleiben Sie einfach aufgeschlossen — und
passen auf, dass Sie nicht sagen: »Das ist
doch wie etwas, das ich schon kenne!«

= \Viele Teams, die Agile Gibernehmen wollen, beginnen mit

dem Daily Standup, einem Meeting mit dem gesamten
Team, in dem jeder steht, um es kurz zu halten.

®  Agile ist ein Satz von Methoden und Vorgehens-
weisen, aber es ist gleichzeitig ein Mindset oder eine
Einstellung, die von allen im Team geteilt wird.

®  Das Daily Standup ist viel effektiver, wenn alle im Team
das richtige Mindset haben — jeder hért den anderen
zu, und alle arbeiten zusammen, um sicherzustellen,
dass das Projekt in der Spur bleibt.

®  Jede Agile-Methodik bringt einen Satz von Werten mit,
die dabei helfen, das Team zu einem mdglichst effekti-
ven Mindset zu bringen.

= Wenn Teammitglieder gemeinsamen Prinzipien folgen
und die gleichen Werte haben, kann das die genutzte
Methode sehr viel effektiver machen.

Scrum, ein Framework, das sich auf Projektmanage-
ment und Produktentwicklung konzentriert, ist der
bekannteste Ansatz in Agile.

In einem Scrum-Projekt teilt das Team die Arbeit in
Sprints oder Zeitabschnitte gleicher Lange auf (meist
30 Tage), die dem Scrum-Muster folgen.

Jeder Sprint beginnt mit einer Sprint-Planungssession,
um zu entscheiden, was gebaut wird.

Wahrend des Sprints arbeitet das Team am Projekt, und
jeden Tag halt es ein kurzes Meeting mit dem Namen
Daily Scrum ab.

Am Sprint-Ende veranstaltet das Team ein Sprint
Review mit den Stakeholdern, um die von ihm gebaute
lauffahige Software zu demonstrieren.

Um den Sprint abzuschlieRen, halt das Team eine Ret-
rospektive ab, in der es auf den Sprint zurlickblickt und
Uberlegt, wie es als Team besser werden kann.




Was ist

Tun Sie die ldee, dass das Mindset wichtig ist, nicht einfach ab!

Au g epasst Vifa/e Leute — insbesonqerg l_’-lardcore-Entwickler— schalten sofort ab, wenn sie W()'rte'r Wi.e

. Mindset, Werte oder Prinzipien héren. Das gilt besonders fiir Coder, die sich gern alleine in
¢ einen Raum einschlieBen und mit niemandem reden. Wenn Sie so denken, versuchen Sie bitte trotz-
dem, diesen Ideen eine Chance zu geben. Denn schlie3lich wurde bereits sehr viel gro3artige Soft-
ware auf diesem Weg gebaut, also muss da doch etwas dran sein, oder?

— (. Ditzen Sie Thren Bleistift
% Welche dieser Szenarien sind Beispiele fiir die Anwendung von Praktiken und welche fiir die Anwen-

dung von Prinzipien? Machen Sie sich keine Sorgen, wenn Sie manche dieser Praktiken noch nicht
kennen - nutzen Sie einfach den Kontext, um die richtige Antwort herauszufinden. (Das ist eine
gute Fahigkeit, an der es sich zu feilen lohnt, wenn Sie eine Zertifizierungsprifung ablegen wollen!)

1. Kate weiB3, dass ein Face-to-Face-Gesprach der effektivste Weg ist, wichtige Informationen (iber das Projekt an ihr
Team zu kommunizieren.

|:| Prinzip |:| Praktik

2. Mike und sein Team wissen, dass die Anwender vermutlich noch ihre Meinung dndern werden und dass
diese Anderungen ihren Code ins Chaos stiirzen kdnnen. Daher nutzen sie ein inkrementelles Design, um
sicherzustellen, dass sich der gebaute Code spater leicht @andern lasst.

|:| Prinzip |:| Praktik

3. Ben nutzt eine Persona, um einen typischen Anwender zu modellieren, weil er weil3, dass das Team umso bessere
Software bauen wird, je mehr es den Benutzer versteht.

|:| Prinzip D Praktik

4. Mike stellt immer sicher, dass sein Team an etwas arbeitet, das er Kate und Ben demonstrieren kann, denn er weif3,
dass lauffahige Software der beste Weg ist, den Fortschritt des Teams zu zeigen.

|:| Prinzip |:| Praktik

5. Kate mochte die Art und Weise verbessern, wie das Team Software baut, daher bringt sie es dazu, sich gemeinsam
zu verbessern und durch Ausprobieren weiterzuentwickeln, indem sich das Team Anderungen Uberlegt, die es
an seinem Prozess vornehmen kann, und Daten nutzt, um herauszufinden, ob diese Anderungen die Dinge wirklich
verbessert haben.

|:| Prinzip |:| Praktik

6. Mike und sein Team akzeptieren Veranderungen, indem sie Code bauen, der sich spadter noch leicht andern lasst.

|:| Prinzip D Praktik
Antworten auf Seite 20

Sie sind hier 15




Mehr Sichtbarkeit

Es sieht so aus, als ob Kate
evkannt hat, dass Software—
projekte in der Realitat viel
thaotisther und komplizierter
sind als auf dem Papier. Bisher
konnte sie einfath ihren Plan
entwerfen und das Team dann
zwingen, ihn umzusetzen ... und
wenn etwas sthic«cging, war es
dessen Problem, nitht ihes.

|

Andeverseits lief dieses Projekt viel
besser als ihre bisherigen. Sie musste
viel havter dafir arbeiten, mit den
Problemen umzugehen, aber sie er—

hielt auth bessevre Evgebnissc_’

16

(oder?)

Wow! Wir haben
noch nie so gut zusammengearbeitet. Das Daily
Standup hat alles verdndert!

Kate: Dieses Projekt lauft so viel besser als die anderen Projekte. Und alles nur wegen
eines kleinen Meetings pro Tag!

Mike: Na ja, das wiirde ich nicht sagen.
Kate: Komm schon, Mike! Sei nicht so pessimistisch.

Mike: Nein, ernsthaft. Schau mal, du glaubst doch nicht wirklich, dass du die Erste bist,
die versucht, unsere Projektprobleme zu 16sen, indem sie zusétzliche Meetings ansetzt,
oder?

Kate: Nun, ich ... dhm ...

Mike: Wir haben ein paar wirklich gute Ergebnisse erzielt, daher will ich ehrlich zu dir
sein. Als du mit diesen Daily Standups begonnen hattest, war fast das ganze Team un-
gliicklich.

Kate: Echt?

Mike: Ja. Erinnerst du dich nicht, dass die meisten von uns in den ersten anderthalb
Wochen eigentlich nur auf ihre Handys gestarrt haben?

Kate: Ja, schon. Ich glaube, das war nicht sehr hilfreich. Und wenn ich ehrlich bin, habe
ich tatsachlich dariiber nachgedacht, das Ganze wieder abzublasen.

Mike: Aber dann hat eine meiner Programmiererinnen dieses ernste Architekturproblem
aufgebracht. Jeder hat zugehort, weil sie wirklich gut ist und alle thre Meinung achten.

Kate: Stimmt. Wir mussten eine groere Anderung vornehmen, und ich habe zwei der
Features aus dem Release geschmissen, um die Zeit dafiir zu haben.

Mike: Ja! Das war wirklich wichtig. Wenn wir frither so ein Problem hatten, mussten wir
bis spat in die Nacht arbeiten, um die Folgen auszubtigeln. Zum Beispiel als wir heraus-
fanden, dass der Analysealgorithmus fiir das Listener-Feedback Arger machte.

Kate: Oh ja, das war tibel. Normalerweise erfahre ich von solchen Problemen immer
erst, nachdem wir all das zugesagt haben, was wir gar nicht liefern kénnen. Dieses Mal
haben wir das Problem frithzeitig erkannt, und ich konnte mit Ben daran arbeiten, die Er-
wartungen unserer Anwender in den Griff zu bekommen und euch die Zeit zu verschat-
fen, die ihr fiir eine Losung brauchtet.

Mike: Wir werden jetzt solche Probleme auf jeden Fall immer gleich aufs Tapet bringen,
sobald wir sie bemerken.

Kate: Was? So etwas passiert haufiger?!

Mike: Machst du Witze? Ich hatte noch nie ein Projekt, in dem es keine unangenehme
Uberraschung gab, nachdem wir erst einmal mit dem Programmieren begonnen hatten.
So laufen Softwareprojekte in der Realitdt nun einmal ab, Kate.



