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1 Abstract 

Abteilung Informatik 

Namen der Studierenden 
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Titel der Studienarbeit ScrumTable: TFS Scrum Meeting Unterstützung auf dem MS-

Surface interaktiven Tisch 

Examinatorin / Examinator Prof. Dr. Markus Stolze 

Themengebiet Software 

Projektpartner HSR Institut für Software 

 

Scrum als agiler Entwicklungsprozess gewinnt immer mehr an Bedeutung. Ein zentrales Element in 

Scrum bildet das Task-Board in Form eines A0-Posters. Auf diesem tragen die Teams ihre Tasks ein, 

welche häufig auch in einem Projektmanagement System erfasst sind. Die Folge daraus sind 

redundante Daten, und daher die Gefahr von Inkonsistenzen. 

ScrumTable löst dieses Problem, indem das Task-Board auf dem interaktiven Microsoft Surface Table 

simuliert wird und die Informationen direkt im Projektmanagement System (z.B. Microsoft Team 

Foundation Server) gehalten werden. ScrumTable ermöglicht also das Durchführen von Scrum 

Meetings auf eine intuitive Art, welche dem physisches Erlebnis sehr nahe kommt.  

Die Synchronisation mit der zentralen Datenquelle ist modular gestaltet um auch verschiedenste 

Datenquellen zu unterstützen. 

Die Usability von ScrumTable wurde mittels User Centered Design nach Garrett und Goodwin 

optimiert. 

Die Bachelorarbeit wird in Zusammenarbeit mit Herrn Professor Dr. Markus Stolze und mit dem HSR 

Institut für Software durchgeführt. 
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2 Ausgangslage 
Scrum ist eine moderne Methode zur agilen Entwicklung von Software. Immer mehr Teams nutzen 

diese Methode. Ein zentrales Element von Scrum ist das Task-Board. Dies ist ein speziell aufgeteiltes 

A0-Poster, welches zur täglichen Planung und Fortschrittsüberprüfung des Projektes genutzt wird. 

Aufgrund der Popularität von Scrum unterstützen auch neuere Systeme für Software-

Projektmanagement (z.B. Microsoft Team Foundation Server) die Bewältigung von Scrum Projekten. 

Da die Teams aber weiter auf 

ihren A0-Postern arbeiten, ergibt 

sich häufig eine Doppelspurigkeit. 

Informationen müssen von Hand 

zwischen Task-Board und 

Projektmanagement System 

übertragen werden. Dies ist 

aufwändig und kann zu Fehlern 

führen. ScrumTable löst dieses 

Problem, indem das Task-Board 

auf einem interaktiven Tisch 

simuliert wird und die 

Informationen direkt im 

Projektmanagement System 

gehalten werden. 

3 Vorgehen/Technologien: 
Schon im Vorfeld der Bachelorarbeit stand fest, dass der Microsoft Surface Tisch für diese Arbeit 

genutzt werden sollte. Daher mussten wir uns in die für uns neuen Design- und 

Entwicklungskonzepte für Multi-Touch Software einarbeiten. Beim Analysieren der Anforderungen 

war es uns wichtig, dass der Benutzer im Mittelpunkt steht: Die Einfachheit und das Erlebnis des 

Task-Boards sollten bei der Benutzung von ScrumTable nicht verloren gehen. Durch fundierte 

Interviews erhielten wir Einblick, wie Scrum 

in realen Projekten eingesetzt wird und was 

bei der Unterstützung der Scrum Prozesse zu 

beachten ist. Während der Entwicklung 

führten wir wiederholt Usability-Tests durch, 

um die Benutzbarkeit von ScrumTable zu 

gewährleisten und zu verbessern. 

 

Eingesetzte Technologien 

•  C#, WPF 

•  Microsoft Surface 

•  Microsoft Team Foundation Server 
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4 Resultat 
ScrumTable ermöglicht das Durchführen von Scrum Meetings auf eine intuitive Art, welche dem 

physischen Erlebnis sehr nahe kommt.  Die Synchronisation mit der zentralen Datenquelle ist 

modular gestaltet um auch verschiedenste Datenquellen zu unterstützen.  

Aktuell sind dies: 

•   Microsoft Team Foundation Server 

•   Lokale Datenbestände 

5 Ausblick 
Während der Arbeit sind viele Wünsche aufgekommen, welche im Umfang dieser Arbeit nicht 

betrachtet werden  konnten. Darunter fallen: Kollaboration, Desktop Gadgets und Anzeigen vom 

Task-Board im Stand-By-Modus. Diese können in einer nächsten Phase implementiert werden. 
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7 Anhang 
- Glossar 

- Wikipedia Scrum PDF 

- Vereinbarung über Urheber- und Nutzungsrechte 

- Erklärung über eigenständige Arbeit 
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Aufgabenstellung Bachelorarbeit  

Silvan Gehrig, Michael Gfeller, Patrick Boos 
 

ScrumTable for Team Foundation Server 

1. Betreuer 

Betreuer HSR:  

Prof. Dr. Markus Stolze, Institut für Software mstolze@hsr.ch  

2. Ausgangslage  

Der TFS 2010, welcher momentan als Release Candidate 1 vorliegt, bietet die Möglichkeit Work Items 

für Scrum zu erfassen und zu verwalten. Die Abläufe von Scrum sind innerhalb des TFS verteilt und 

teilweise schwer nachzuvollziehen. 

Der MS Surface Table bietet eine multitouch-fähige Oberfläche. Mit dem dafür erhältlichen SDK kann 

man multitouch-fähige Programme entwickeln, welche sich auf diesem Surface Table nutzen lassen. 

3. Ziele und Aufgabenstellung 

Ziel dieses Projektes ist es eine Anwendung auf dem MS Surface zu entwickeln welche den Scrum 

Prozess und dessen Abläufe interaktiv unterstützt. Diese Anwendung soll vor allem für die 

verschiedenen Scrum Meetings verwendet werden können. 

Zwischen dem TFS und dem MS Surface soll eine starke Kopplung bestehen. Änderungen sollen 

jeweils auch auf der anderen Plattform sichtbar werden. 

4. Zur Durchführung 

Die HSR stellt den Studenten den Surface Tisch zur Verfügung. Dieser Tisch ist allerdings nicht zur 

exklusiven Verfügung der Studenten, sondern muss bei Bedarf mit anderen Bachelor und Master-

Studenten geteilt werden.   

Mit den HSR-Betreuern finden in der Regel wöchentliche Besprechungen statt. Neben Herrn Stolze 

kann auf Herrn Kevin Gaunt (Assistent IFS) für inhaltliche Surface Fragen. Zusätzliche Besprechungen 

sind nach Bedarf zu veranlassen. 

Alle Besprechungen sind von den Studenten mit einer Traktandenliste vorzubereiten und Beschlüsse 

in einem Protokoll zu dokumentieren, das den Betreuern per E-Mail zugestellt wird. 

Für die Durchführung der Arbeit ist ein Projektplan zu erstellen. Dabei ist auf einen kontinuierlichen 

und sichtbaren Arbeitsfortschritt zu achten. Arbeitszeiten sind zu dokumentieren. Entscheidungen 

zum Externen Design sind so früh wie möglich mittels Usability Test zu validieren. 
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Reviews der Resultate der Usability Test sind einzuplanen und Anforderungsdokumentation und 

Architekturdokumentation sollten im Laufe des Projektes mittels Milestone abgeschlossen werden. 

Zu den abgegebenen Arbeitsresultaten wird ein vorläufiges Feedback abgegeben. Eine definitive 

Beurteilung erfolgt auf Grund der am Abgabetermin abgelieferten Dokumentation.  

5. Dokumentation 

Über diese Arbeit ist eine Dokumentation gemäss den Richtlinien der Abteilung Informatik zu 

verfassen.  Die zu erstellenden Dokumente sind im Projektplan festzuhalten. Alle Dokumente sind 

nachzuführen, d.h. sie sollten den Stand der Arbeit bei der Abgabe in konsistenter Form 

dokumentieren. Die Dokumentation ist vollständig auf CD/DVD in 5 Exemplaren abzugeben. Daneben 

ist ein Papierausdruck S/W in zweifacher Ausführung zu erstellen. Für die Projektdokumentation wird 

eine (nicht bindende) Vorlage und Kriterien abgegeben. Zudem ist eine kurze 

Projektresultatdokumentation im Wiki von Prof. Stolze zu erstellen. Weiterhin erwünscht ist die 

Erstellung eines kurzen Videos.  

6. Termine  
Siehe auch Terminplan auf https://www.hsr.ch/Termine-Diplom-Bachelor-und.5142.0.html?&L=0 

Montag, den 

 22. Februar 2010 

Beginn der Bachelorarbeit,  

Ausgabe der Aufgabenstellung durch die Betreuer 

Mai 2010 Fotoshooting 

11.06.2010 Abgabe Kurzbeschreibung an das Abteilungssekretariat mit folgendem 

Formular gemäss https://www.hsr.ch/Allgemeine-Infos-Diplom-

Bach.4418.0.html?&L=0 

Freitag, den 

18. 06 2010, 12:00 

 

Abgabe des Berichtes an den Betreuer bis 12.00 Uhr.  

Fertigstellung des A0-Posters bis 12.00 Uhr. Abgabe der Posters im 

Studiengangsekretariat 6.113.  

21.06. - 31.08.2010 Mündliche BA-Prüfung 

25.06.2010 HSR-Forum, Vorträge und Präsentation der Bachelor- und 

Diplomarbeiten, 13 bis 18 Uhr 

Allfällige weitere Termine sind am Sekretariat der Abteilung Informatik zu erfragen und sollten 

entsprechend in einem Sitzungsprotokoll dokumentiert werden.  

7. Beurteilung 
Eine erfolgreiche Bachelorarbeit zählt 12 ECTS-Punkte pro Studierenden. Für 1 ECTS Punkt ist eine 

Arbeitsleistung von ca. 25 bis 30 Stunden budgetiert. Siehe auch 

http://unterricht.hsr.ch/staticWeb/allModules/10939_M_BAI.html für die Modulbeschreibung der 

Bachelorarbeiten. 

Für die Beurteilung sind die HSR-Betreuer verantwortlich unter Einbezug des Feedbacks des 

Auftraggebers. 
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 Gesichtspunkt Gewicht 

1. Organisation, Durchführung 1/6 

2. Berichte (Abstract, Mgmt Summary, techn. u. persönliche Berichte) sowie Gliederung, 

Darstellung und Sprache der gesamten Dokumentation. 

1/6 

3. Inhalt*) 3/6 

4. Mündliche Prüfung zur Bachelorarbeit  1/6 

*) Die Unterteilung und Gewichtung von 3. Inhalt wird im Laufe dieser Arbeit festgelegt. 

Im Übrigen gelten die Bestimmungen der Abt. Informatik zur Durchführung von Studienarbeiten. 

 

Rapperswil, den 22. September  2010 

 

Prof. Dr. Markus Stolze 

Institut für Software 

Hochschule für Technik Rapperswil 
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1 Einführung 

1.1 Zweck 

Dieses Dokument beschreibt die Vision und Ziele der Bachelorarbeit 

1.2 Gültigkeitsbereich 

Die Gültigkeit dieses Dokumentes erstreckt sich über die gesamte Projektdauer hinweg. 

1.3 Übersicht 

Dieses Dokument ist der Einstiegpunkt für die Bachelorarbeit.  
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2 Vision 
Scrum ist eine moderne Methode zur agilen Entwicklung von Software. Immer mehr Teams nutzen 

diese Methode. Ein zentrales Element von Scrum ist das Task-Board. Dies ist ein speziell aufgeteiltes 

A0-Poster, welches zur täglichen Planung und Fortschrittsüberprüfung des Projektes genutzt wird. 

Aufgrund der Popularität von Scrum unterstützen auch neuere Systeme für Software-

Projektmanagement (z.B. Microsoft Team Foundation Server) die Bewältigung von Scrum Projekten. 

Da die Teams aber weiter auf ihren A0-Postern arbeiten, ergibt sich häufig eine Doppelspurigkeit. 

Informationen müssen von Hand zwischen Task-Board und Projektmanagement System übertragen 

werden. Dies ist aufwändig und kann zu Fehlern führen.  

Es ist also eine Software wünschenswert, welche dieses Problem löst, indem das Task-Board auf 

einem interaktiven Tisch simuliert wird und die Informationen direkt im Projektmanagement System 

gehalten werden. 

3 Ziele von ScumTable 
Das Ziel dieser Arbeit ist eine Softwareapplikation, welche ein einfaches & effzientes Scrum 

Projektmanagement mit dem Microsoft Surface Tisch ermöglicht:  

Die wichtigsten Ziele dabei sind:  

•  Intuitive und natürliche Benutzung von Gesten (physisches Erlebnis)  

o Zuweisen von Elementen mit ziehen 

o Öffnen/Mutieren von Elementen 

•  Unterstützung der Scrum-Meetings 

o Projekt Planung 

o Sprint Planung 

o Daily Scrum 

•  Typische Scrum-Elemente 

o Durchführen von Scrum Poker 

o Anzeigen des Burn Down Chart des aktuellen Sprints 

o Task-Board 

o Story-Board 

•  Mutieren/Erfassen von User Stories 

•  Mutieren/Erfassen von Tasks 

•  Anbinden des Team Foundation Servers als Datenquelle 
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4 Rahmenbedingungen 
Für die Bachelorarbeit sind folgende Technologien vorgeben: 

•  Team Foundation Server als Datenquelle 

•  Programmiersprachen: C#, .Net, WPF, Surface Toolkit 1.0 

•  Microsoft Surface Tisch 

4.1 Vorgehen 
Das Vorgehen soll dem Leser eine grobe Übersicht auf das Projektvorgehen vermitteln. Die diversen 

Punkte werden im Teil 2 SW-Projektdokumentation im Kapitel Projektmanagement detaillierter 

analysiert und beschrieben. 

4.1.1 Organisation 

Im Projekt sind zwei Parteien beteiligt: Bachelor-Team (Studenten), Lehrbeauftragte (Professor / 

Experte)  

4.1.2 Planung & Entwicklung 

Das Projekt wird in drei Major-Meilensteine und zwei Minor-Meilensteine gegliedert. Das Vorgehen 

im Projekt folgt dem agilen Prinzip. 

4.1.3 Meilensteine 

Die Meilensteine sind dazu da, das Projekt in granulare und überwachbare Einheiten zu gliedern. 

1. Der erste Meilenstein dient dazu, die Anforderungen zu spezifizieren und den Paper-

Prototype zu erarbeiten.  

a. Dieser Minor Meilenstein beinhaltet die Risikoabklärung mit dem Microsoft Surface 

Tisch.  

2. Bis zum zweiten Meilenstein sind die Interviews zum Validieren der Spezifikation 

abgeschlossen. Die Erkenntnisse sind aufbereitet für eine Zwischenpräsentation. 

a. Dieser Minor Meilenstein beinhaltet die Entwicklung des ersten Prototypens für 

Usability Tests. 

3. Der dritte Meilenstein beinhaltet alle geplanten Funktionen und die finale Dokumentation. 
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1 Einführung 

1.1 Zweck 
Das Dokument zeigt Produkte oder Arbeiten, welche im Bereich Scrum bereits erstellt wurden. 

Besonders beachtet werden dabei Produkte oder Arbeiten, welche versuchen Scrum interaktiver zu 

machen oder welche auf dem Microsoft Surface funktionstüchtig sind. 

1.2 Gültigkeitsbereich 
Das Dokument ist für die komplette Dauer des Projektes gültig. Bei Änderungen am Dokument wird 

dies dem Team mitgeteilt. 

1.3 Übersicht 
Wie unterstützt Team Foundation Server Scrum. Im zweiten Teil der Vergleich zwischen schon 

existenten Scrum Unterstützungstools.  

2 Was ist Scrum 
Scrum ist eine agile Vorgehensweise für die bearbeiten von Software Projekten. Die Beschreibung 

dieses Vorgehen kann unter folgenden Quellen nachgeschlagen werden: 

Kurzzusammenfassung: 

http://de.wikipedia.org/wiki/Scrum 

Dieses Dokument ist im Anhang hinterlegt. 

Deutsch: 

http://www.scrum.org/storage/scrumguides/Scrum%20Guide%20-%20DE.pdf#view=fit 

Englisch: 

http://www.scrum.org/storage/scrumguides/Scrum%20Guide.pdf#view=fit 
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3 Scrum in Team Foundation Server 

Microsoft hat mit der neusten Version von Team Foundation Server 2010 erkannt, dass Scrum schon 

längst kein Hype mehr ist, sondern bereits eine bereite produktive Anwendung findet. Microsoft 

unterstützt deshalb in der aktuellsten Version Scrum. Die Unterstützung wird durch das MSF for Agile 

Software Development, Version 5.01 Template geboten. 

In diesem Kapitel wird aufgezeigt, wie der Team Foundation Server, mithilfe von MSF Agile v5.0, 

Scrum unterstützt.  

3.1 Scrum Elemente 

Die Elemente (User Story, Tasks, …) von Scrum sind im Team Foundation Server in Form vom Work 

Items gespeichert. 

 

Abbildung 1 Team Foundation Server: Scrum Elemente 

Das Arbeiten mit den Work Items erweist sich als leicht verständlich aber ist auch etwas umständlich. 

Als Beispiel, das Erstellen eines Tasks und das Verlinken zu einer User-Story. Dafür wird benötigt:  

- 6 Maus-Klicks 

- 3 modale Fenster 

 

Abbildung 2 Task mit User-Story verknüpfen  
                                                             
1
 (MSF for Agile Software Development, Version 5.0, 2010) 
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3.2 Scrum-Tools von Team Foundation Server 

Der Team Foundation Server stellt Hilfsmittel zur Verfügung für die Datenerfassung. Dies sind meist 

spezielle Excel-Dateien. In diesen werden Daten aufbereitet und gesammelt. Als Beispiel der Sprint 

Backlog, in diesem können Start/Ende und die Kapazität, inklusive Ferien und Abwesenheiten, 

eingetragen werden. Daraus werden dann die exakten Reporte erstellt. 

 
Abbildung 3 Excel: Sprint Backlog 

Weitere Hilfsmittel bieten spezifische Queries. Diese dienen zur Übersicht über die eingegebenen 

Daten. Das Ergebnis der Abfrage kann in ein Excel-Sheet exportiert werden und dort einfach 

bearbeitet werden. Die Queries werden in einer speziellen, SQL ähnlichen und hierarchischen 

Abfragesprache (WIQL - Work Item Query Language) gespeichert.  

 

Abbildung 5 Scrum Queries  

   

Abbildung 4 Scrum Querie: Produkt Backlog 

Abbildung 6 Scrum Querie im Excel 
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3.3 Scrum „Boards“  

Ein Kern-Element von Scrum ist das 

Dieses dient dem Scrum Master als 

wird auch sehr gerne auf diese Boar

Projekt steht und wo Probleme vorh

diesem Sinn nicht vorhanden. Es wir

jedoch kein Ersatz für das ganze Boa

Als Beispiel dient der Vergleich vom

Board.  

Wie klar ersichtlich ist, sieht beim TF

nicht so intuitiv aus wie bei physisch
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3.4 Fazit 

Die Datenerfassung und das Analysi

unzählige Tools unterstützt. Bekann

Wesentliche Elemente von Scrum b

gemeinsame Verändern der Daten. 

nicht geboten. Daraus folgt, dass ein

Synchronisation in Kauf genommen

4 Bestehende Lösungsa

4.1 IceScrum 

IceScrum
2
 ist eine J2EE Applikation u

arbeiten. Der Zugriff geschieht über

Sie stellt virtuelle Anschlagbretter m

Sprint Backlog, Product Backlog und

Verfügung. Es bietet alles an, was zu

Die Daten werden in einer Datenban

Connector an IceScrum anzubinden

IceScrum ist Open Source. 

4.2 Agilo for Scrum 

Agilo™ for Scrum
3
 ist ein einfaches, 

des Scrum Frameworks. Es ist flexib

unternehmens- und teamspezifische

Arbeitsweisen anpassbar.  

Agilo for Scrum lässt sich mit Trac, S

(Mylyn) integrieren. 

Agilo for Scrum ist gratis und Open S

Erweiterung darstellt. 

  

                                                             
2
 (IceScrum, 2009) 

3
 (Agilo for Scrum, 2010) 
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4.3 ScrumWorks basic un

ScrumWorks
4
 besteht aus drei Komp

Desktop Client und Web Client. Eben

angeboten, über welche andere App

ScrumWorks zugreifen können.  

Kollaboration wird nur von ScrumW

ScrumWorks pro integriert Bugzilla,

Plugin. 

4.4 Planning Poker (Cards

Planning Poker
5
, oder auch Scrum P

wie man das Bestimmen von Story P

lebendiger gestaltet. Dabei erhält jed

Stapel von Karten. In einem solchen

folgende Karten: 

- Zahlenkarten ( ½, 1, 2, 3, 4, 

- 0 – Karte (Wird gespielt, wen

implementiert ist oder nur w

- ? – Karte (Wird gespielt, we

- Kaffee-Karte (Wird gespielt,

Der Scrum Master legt dann eine zu

ab, die seiner Schätzung entspricht.

Nun kann diskutiert werden oder ei

hauptsächlich dazu, dass die Diskuss

können. 

Es gibt mehrere Firmen, die solche D

4.5 Planning Poker (Web)

Hierbei handelt es sich um eine Onl

welche kostenlos von Mountain Goa

Eine Person loggt sich auf der Seite 

anderen Teilnehmer ein. Der Moder

welche bewertet werden soll. Alle S

Nachdem dies alle getan haben, wer

Ein Nachteil hierbei ist, dass jede betei

sitzen muss, welche sich nicht unbed

                                                             
4
 (ScrumWorks, 2010) 

5
 (Planning Poker (Cards), 2010) 

6
 (Planning Poker (Web), 2010) 
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Dann müsste man eine Telefonkonf

diskutieren kann. 

4.6 Surface Scrum Poker 

Surface Scrum Poker
7
 ist eine Micro

entwickelt wurde. Die User Stories w

gespeichert. 

Verwendet werden Planning Poker K

von jedem Teilnehmer auf den Micr

anschliessend, welche Karte gelegt w

man auf „Reveal all“ klicken, wodur

Durchschnitt berechnet wird. 

Abbildung 14: Aussehen der Surface Scrum

4.7 Scrum Planning Poker

Scrum Planning Poker
8
 ist eine Desk

Planning Poker durchgeführt werde

Server gelesen und auch dahin zurü

                                                             
7
 (Surface Scrum Poker, 2009) 

8
 (Scrum Planning Poker, 2010) 
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Die Applikation besteht aus einer Project Owner- und Developer-Ansicht. Über die Project Owner-

Ansicht wird die Verbindung zum Microsoft Team Foundation Server angegeben und das zu 

beurteilende Item ausgewählt. Über die Developer-Ansicht sieht man das ausgewählte Item und 

wählt die Karte aus. 

4.8 Nori Scrum Meeting Table 
Bei Nori9 handelt es sich um eine Microsoft Surface Applikation, welche auf der ITS 2009 Conference 

vorgeführt wurde. Die Applikation wurde Henning Voss und Georg Schneider der Fachhochschule 

Trier entwickelt. Da es sich bei der Quelle nur um einen Youtube-Video handelt und darüber nicht 

viel Informationen verfügbar sind, kann nicht genau gesagt werden, was die Applikation alles kann. 

Dem Video kann entnommen werden, dass die Applikation folgende Funktionalitäten umfasst: 

- Anforderungen erfassen/bearbeiten 

- Anforderungen mit Prioritäten versehen 

- Teams erstellen 

- Den Teammitgliedern Rollen zuweisen 

Am Ende des Videos wird erwähnt, dass das Programm den kompletten Scrum Prozess, alle Meeting 

Typen von Scrum und Ticketing unterstützt. Ebenfalls prüft das Programm, ob das Team die Regeln 

des Entwicklungsprozesses einhalten. 

 

Abbildung 15: Nori auf Microsoft Surface 

                                                             
9
 (Nori Scrum Meeting Table, 2009) 
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4.9 ScrumDesk  
ScrumDesk10 ist eine Desktop Applikation, welche den gesamten 

Scrum Prozess unterstützt. Die Applikation ist für bis zu 5 

Benutzer kostenlos. Für mehrere Benutzer ist sie kostenpflichtig. 

Über den ScrumDesk Hub lässt sich der Microsoft Team Foundation Server 2008  mit ScrumDesk 

abgleichen. In Entwicklung ist auch eine Verbindung zu Mantis. 

Features, welche auf der WebSeite angegeben sind und nicht genauer erläutert werden: 

•  Projekte 

•  Teams 

•  Stories board, story cards 

•  Sprints und Releases planen 

•  Planning Poker® 

•  Retrospektive 

•  Fortschritt überwachen 

•  Kollaboration 

•  Integration 

•  Dokumente mit PDF support 

4.10 Scrum for Team Systems 
Scrum for Team Systems11 ist ein Prozess Template für den Team Foundation Server 2010. Es stellt 

die Items für Scrum zur Verfügung. Es ist stärker auf Scrum ausgerichtet als das MSF for Agile v5.0 

von Microsoft. 

Nebst den Standard Scrum-Komponenten bietet Scrum for Team Systems: 

•  Kompatibilität mit Microsoft Test Manager 

•  Eine Vielzahl von Reports 

•  Komplett modellierter Lebenszyklus für Projektverfolgung und -planung 

•  Support für verschiedenste Team set ups 

4.11 Scrum Dashboard 
Scrum Dashboard12 ist ein Web Front-end für Scrum for Team Systems auf dem Team Foundation 

Server 2010. Das Hauptziel ist es, das Whiteboard zu ersetzen und die tägliche Arbeit mit Scrum 

Artefakten in Team Foundation Server zu vereinfachen. 

Funktionalität: 

•  Ajax-basiertes Web Interface mit Support für Internet Explorer und Firefox 

•  Alle Features fokussieren auf den Sprint für die tägliche Arbeit in dem Sprint 

•  Erstellen, hinzufügen und editieren von Product Backlogs 

                                                             
10

 (ScrumDesk, 2010) 
11

 (Scrum for Team Systems, 2010) 
12

 (Scrum Dashboard, 2010) 
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•  Erstellen und editieren Sprin

•  Drag and Drop von Sprint Ba

•  Inline editieren von “Verble

•  Farbliche Sprint Backlog Item

darzustellen 

•  Importiere Bugs von „Mainten

•  Statistik und Sprint Burndow

•  RSS Feed zur Anzeige von V

•  Automatische Anzeige von n

4.12 Urban Turtle 

Urban Turtle
13

 ist ein intuitives Agile 

(plug-in) für Visual Studio Team Syst

die Software Entwicklungszyklen zu

Urban Turtle arbeitet mit den Items

zusammen. Dabei wird das Standard

unterstützt. Urban Turtle lässt den Ben

folgende Tätigkeiten einfacher ausü

•  Planen 

o Release und Sprint Ba

o Priorisieren der Arb

•  Arbeiten 

o Gruppierte Ansicht 

o Task Status durch D

•  Verfolgen 

o Live Iterations Statis

o Ansicht von Team F

4.13 Scrum Sprint Monitor

Scrum Sprint Monitor
14

 ist ein 

Bildschirmschoner, welcher zur Anw

auf einem öffentlichen LCD zur steti

Anzeige des Sprintstatus gedacht ist.

jedoch auch auf dem eigenen Deskto

gelassen werden. 

Als Datenquelle dient der Team Fou

Server mit dem Scrum for Team Sys

Template (siehe oben). 

                                                             
13

 (Urban Turtle, 2010) 
14

 (Scrum Sprint Monitor, 2010) 
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5 Gegenüberstellung 
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Desktop 

Applikation 

- - Ja Ja - - - Ja - Ja - - - 

Per Browser 

bedienbar 

Ja Ja Ja Ja - Ja - - - - Ja Ja - 

Auf Microsoft 

Surface 

- - - - - - Ja - Ja - - - Ja 

Kompletten 

Scrum Prozess 

Ja Ja Ja Ja - - - - Ja Ja Ja Ja Ja 

Für Sitzungen 

Nutzbar 

- - - - Ja Nur 

bedingt 

Ja Nur 

bedingt 

Ja - - - Ja 

Scrum Poker - - - - Ja Ja Ja Ja ? Ja - - Ja 

Eigene 

Datenbank 

Ja Ja Ja Ja - - - - ? Ja - - - 

Collaboration Mylyn Trac, 

SVN, 

Eclipse 

(Mylyn) 

- Bugzilla, 

JIRA, 

Eclipse (via 

Tasktop) 

- - Visual 

Studio 

Team 

Foundat

ion 

Server 

? Team 

Foundation 

Server 

Team 

Foundatio

n Server 

Team 

Foundation 

Server 

Team 

Foundation 

Server 

Programmiersp

rache 

J2EE Python ? ? - ? C# C# C# ? Template 

für TFS 

ASP.NET C# 

Open Source Ja Ja - -  - - - ? - ? - - 

Kosten - - - > $289 US 9.73 

CHF 

- ? - ? < 5 Users 
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6 Fazit 

Es gibt bereits viele brauchbare Applikationen, die den Scrum-Prozess unterstützen. Davon sind 

einige per Desktop Applikation, Web Browser oder beidem zugänglich. Wieder andere sind nur auf 

dem Microsoft Surface benutzbar. Eine Anbindung an den Microsoft Team Foundation Server gibt es 

jedoch nur bei Desktop Applikationen oder Plugins für Visual Studio Team System. Sitzungen werden 

nur teilweise unterstützt. 

Die meisten Produkte, welche mit den Items von Team Foundation Server arbeiten, benutzen das 

Scrum for Team Systems Template. Ein paar wenige nutzen das MSF Agile 5.0 Template, welches 

standardmässig im Team Foundation Server 2010 enthalten ist. ScrumTable baut auf das MSF Agile 

5.0 Template auf. Dadurch muss nicht zusätzlich ein Template installiert werden. 

ScrumTable versucht durch die einfache Bedienung und durch die Nutzbarkeit in Meetings zu 

punkten. Die meisten anderen Applikationen sind Desktop oder Browser Applikationen, welche zwar 

den Umgang erleichtern und das Task-Board im Browser oder auf dem Desktop abbilden. Das 

Erlebnis des Task-Boards kann dadurch jedoch nicht ersetzt werden. Auch können diese 

Applikationen nur schlecht in Sitzungen benutzt werden, da man dazu jeweils einen Beamer braucht 

oder alle vor einem Bildschirm sitzen und das Verschieben der Items per Maus vornehmen müssen. 

Nori kommt dem Erlebnis des Task-Boards näher, da es auf dem Surface Tisch arbeitet und durch 

Touch bedient wird. Auch unterstützt Nori den ganzen Scrum Prozess. Wie schön und angenehm das 

Erlebnis dabei ist, konnte jedoch Anhand der wenigen Informationen nicht herausgefunden werden.  

Unklar ist ebenfalls, ob bei Nori eine Anbindung an den Microsoft Team Foundation Server oder 

andere Datenquellen bietet. Es wird jedoch vermutet, dass dies nicht der Fall ist. Dies ist ein 

wichtiger Punkt, durch den ScrumTable an mehr Bedeutung gewinnt. 
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1 Einführung 

1.1 Zweck 
In diesem Dokument wird die konzeptionelle Umsetzung beschrieben. 

1.2 Gültigkeitsbereich 
Das Dokument ist für die komplette Dauer des Projektes gültig. Bei Änderungen am Dokument wird 

dies dem Team mitgeteilt. 

1.3 Übersicht 
Dieses Dokument beinhaltet das Umsetzungskonzept. 

2 Einfache Bedienung und dennoch sicher 
Ein Ziel von ScrumTable ist das Verwenden vom  Team Foundation Server als Datenquelle 

 Aus Benutzerperspektive ist der konzeptionelle Ablauf der Applikation wie folgt umgesetzt:  

1. Eine nicht registrierte Karte auf den Tisch legen. 
2. Diese Karte wird aktiviert, indem die Funktion „Activate Card“ angewählt wird. 
3. Den Team Foundation Server als Datenquelle auswählen. 
4. Die Login Daten für den Team Foundation Server eingeben (Name, Password). 
5. Die Eingabe mit einem Pin sichern. 
6. Als Abschluss das Projekt und die Iteration auswählen. 

 

 

Abbildung 1 Team Foundation Projekt laden 

3 Herausforderung: Physisches Erlebnis 
Das physische Board soll nachgebildet werden und das physische Erlebnis soll dabei nicht verloren 

gehen. Ebenfalls soll die Nutzung in Gruppen, das heisst gleichzeitig an demselben Tisch, möglich sein. 

Damit das physische Erlebnis nicht verloren geht, wird sehr stark von Drag and Drop gebraucht 

gemacht. Dabei können alle Scrum-Elemente von Status zu Status verschoben, oder per „fallen 

lassen“ auf ein anderes Element, diesem zugewiesen werden.  

Ebenfalls werden Tags eingesetzt, welche z.B. auf der Login Karte sowie auf den Scrum Poker Karten 

aufgedruckt werden, so dass diese auf den Tisch gelegt und erkannt werden können. 
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1 Einführung 

1.1 Zweck 
In diesem Dokument wird auf den Projektverlauf zurück geblickt. Ebenfalls wird ein Blick in die 

Zukunft geworfen und aufgelistet, welche Weiterentwicklungen möglich wären. 

1.2 Gültigkeitsbereich 
Das Dokument ist für die komplette Dauer des Projektes gültig. Bei Änderungen am Dokument wird 

dies dem Team mitgeteilt. 

1.3 Übersicht 
Als erstes wird aufgezeigt, welche Ziele erreicht wurden und wo es Probleme gab bzw. welche 

Funktionalitäten nicht umgesetzt werden konnten. Zusätzlich werden 

Weiterentwicklungsmöglichkeiten erläutert. Abschliessend folgen die persönlichen Berichte und der 

Dank.  
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2 Zielerreichung 
Die Ziele von ScrumTable können in Teil I  Technischer Bericht im Kapitel Ziele von ScrumTable 

nachgelesen werden.  

Gesetzte Ziele Erreicht 

•  Intuitive und natürliche Benutzung von Gesten (Physisches Erlebnis)  Ja 

o Zuweisen von Elementen mit ziehen Ja 

o Öffnen/Mutieren von Elementen Ja 

•  Unterstützung der Scrum-Meetings Ja 

o Projekt Planung Ja 

o Sprint Planung Ja 

o Daily Scrum Ja 

•  Typische Scrum-Elemente Ja 

o Durchführen von Scrum Poker Ja 

o Anzeigen des Burn Down Chart des aktuellen Sprints Ja 

o Task-Board Ja 

o Story-Board Ja 

•  Mutieren/Erfassen von User Stories Ja 

•  Mutieren/Erfassen von Tasks Ja 

•  Anbinden des Team Foundation Servers als Datenquelle Ja 

Tabelle 1 Erreichte Ziele von ScrumTable 

2.1 Zielanalyse 

2.1.1 Intuitive und natürliche Benutzung von Gesten (Physisches Erlebnis) 

Da das Erlebnis des Task- oder Story-Boards eines der wichtigsten Elemente von Scrum ist, musste 

dies auch auf ScrumTable erhalten bleiben. Dabei war der limitierte Platz auf dem Microsoft Surface 

Tisch das grösste Problem. Aus diesem Grund kann nicht so viel Information auf ein Mal dargestellt 

werden wie auf einem A0 Task Board. Es wurde jedoch versucht, dies so gut wie möglich mit 

verschiedenen Ansichten nachzubilden. So bekommt man jeweils diejenigen Informationen zu sehen, 

welche man für die Aufgabe benötigt. 

Nach Feedbacks von einigen Entwicklern, die gerade bezüglich dem Task-Board kritisch an 

ScrumTable herantraten, können wir sagen, dass das physisches Erlebnis und die intuitive und 

natürliche Benutzung erreicht werden konnte. Die Entwickler, welche ScrumTable ausprobiert haben, 

meinten, dass sie sich vorstellen könnten, mit ScrumTable das Task Board zu ersetzen. 

Das Zuweisen von Elementen per Ziehen funktioniert sehr gut und ist an fast allen Stellen möglich. 

Das beinhaltet: 

•  Verschieben von Status zu Status 

•  Verschieben von Product Backlog zu Sprint (und auch wieder zurück) 

•  Priorisieren der User Stories durch Verschieben 

•  Zuweisen von Elementen 

o Entwickler an Task zuweisen (umgekehrt ebenfalls möglich) 

o Entwickler an User Story zuweisen (umgekehrt ebenfalls möglich) 

o Task einer anderen User Story zuweisen 

o Priorität einem Task zuweisen 
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2.1.2 Unterstützung der Scrum-Meetings 

Es wurden alle Sitzungen in der Applikation eingebunden. Der Fokus liegt jedoch auf der Projekt 

Planung, Sprint Planung und dem Daily Scrum. Review und Retrospektive sind zwar vorhanden, 

jedoch ohne Mutationsmöglichkeiten. Lediglich eine kurze Anleitung zum Vorgehen der 

Retrospective sowie ein Burn Down- und Burn Rate Chart sind vorhanden. 

2.1.3 Typische Scrum-Elemente 

Vorhanden sind: 

- Scrum Poker 

- Burn Down Chart 

- Burn Rate Chart 

- Task-Board 

- Story-Board 

2.1.4 Mutieren / Erfassen von User Stories 

Während der Projekt- und auch in der Sprint Planung lassen sich neue User Stories erstellen. Diese 

können überall, wo sie sichtbar sind, durch einen Doppelklick mit zwei Fingern zum Editieren 

geöffnet werden. 

2.1.5 Mutieren / Erfassen von Tasks 

Während der Sprint Planung können neue Tasks erstellt und einer User Story zugewiesen werden. 

Überall wo Tasks sichtbar sind, können diese durch einen Doppelklick mit zwei Fingern editiert 

werden. 

2.1.6 Anbinden des Team Foundation Servers als Datenquelle 

Die Anbindung des Team Foundation Servers besteht und wurde auch bereits im Rahmen des 

Projektes ScrumTable getestet. Sobald ScrumTable mit dem Team Foundation Server nutzbar war, 

wurde ScrumTable für die Sprint Planung sowie den Daily Scrum eingesetzt. Dabei tauchten keine 

grösseren Probleme auf. Einziger Nachteil ist die Ladezeit, welche ein paar Sekunden dauern kann. 

2.2 Bestehende Unschönheiten / Probleme 

2.2.1 Grösse und Positionierung 

Die Oberfläche auf dem Microsoft Surface Tisch ist leider etwas klein und erreicht dadurch nicht die 

Grösse eines A0 Task Boards. Deswegen konnte das Task Board nicht 100%ig so nachgestellt werden, 

wie es sich die meisten Entwickler gewohnt sind. Jedoch wurde es auf die Grösse der Oberfläche des 

Surface angepasst und ist dadurch ein guter Ersatz. Jedoch kann ein Überblick, wie es ein A0 Task-

Board bietet, nicht vollständig geboten werden. 

Ebenfalls ist der Microsoft Surface Tisch vom Bau her etwas unpraktisch. So ist er etwas tief und man 

muss am Tisch sitzen. Gerade für Daily Scrum wo man eigentlich stehen möchte, ist dies etwas 

unpraktisch. Ebenfalls wäre es schön, wenn das Ganze eher als grosser LCD an die Wand hängen 

könnte, was aber mit dem Microsoft Surface nicht möglich ist. 
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2.2.2 Tastatur 

Die Tastatur, welche im Microsoft Surface eingeblendet und per Touch bedienbar ist, gestaltet sich 

etwas schwierig in deren Benutzung. Für kurze Eingaben ist diese On-Screen Tastatur praktisch, aber 

für länger Sätze oder sogar Texte ist diese ungeeignet. Abhilfe schafft hierbei eine separate Bluetooth 

Tastatur. Somit können längere Eingaben darüber tätigt werden. 

2.2.3 Memory Leaks 

Obwohl während der Entwicklung auf die Abräumung nicht mehr verwendeter Resourcen geschaut 

wurde, sind immer noch merkbare paar Memory Leaks vorhanden. Leider wurde dies erst gegen 

Ende der Arbeit bemerkt und konnte deswegen nicht mehr komplett behoben werden. 
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3 Abgrenzung 
Dieses Kapitel zeigt auf, was wir nicht selbst gemacht haben, sondern von dritter Seite übernommen 

haben. Dabei wurde darauf geachtet, dass wir gegen keine Lizenzen verstossen und die Erlaubnis 

haben, diese Quellen zu nutzen. 

3.1 Icons 
http://www.icon-king.com/projects/nuvola/ (GNU LGPL 2.1) 

http://www.openclipart.org/ (Public Domain) 

3.2 Weitere Quellen 
Log4NET 

http://logging.apache.org/log4net/ 

Microsoft Unity Application Block 1.1 

http://msdn.microsoft.com/en-us/library/ff649080.aspx 

Localization 

http://blogs.microsoft.co.il/blogs/tomershamam/archive/2007/10/30/wpf-localization-on-the-fly-

language-selection.aspx 

PieChart 

http://www.codeproject.com/KB/WPF/PieChartDataBinding.aspx 

WrapPanelAnimated (StackPanelAnimated) 

http://www.switchonthecode.com/tutorials/wpf-tutorial-creating-a-custom-panel-control 

WPFAnimatedControl 

http://www.codeproject.com/KB/WPF/wpfgif.aspx 

ParseGif 

http://www.codeproject.com/KB/WPF/wpfgif.aspx 

ListBoxExtensions (ScrollIntoViewCentered) 

ttp://blogs.msdn.com/delay/archive/2009/03/30/don-t-let-the-gotchas-getcha-adding-the-

scrollintoviewcentered-method-to-wpf-s-listbox.aspx 

Relay Command 

Eine Tool-Klasse welche im MS-Projekt Modul (2009) in der HSR verwendet wurde. 

Multithreading-Komponenten 

Die Komponenten wurden vom SE2-Projekt von Michael Gfeller, Silvan Gehrig und Andreas Zollinger 

übernommen. 

ViewModelChangeDispatcher 

http://pradeepmahdevu.blogspot.com/2009/04/running-animations-in-mvvm.html 

Prozess Model Elemente 

http://www.cs.ubc.ca/~gregor/teaching/papers/4+1view-architecture.pdf  
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4 Ausblick: Weiterentwicklung 
ScrumTable hat bereits das Potential, produktiv eingesetzt zu werden. Jedoch gibt es einige 

Weiterentwicklungen, die realisiert werden sollten, um dem Benutzer ein besseres Erlebnis zu 

bieten. Dazu zählen Verbesserungen und Erweiterungen an der Surface Applikation selbst, sowie 

weitere Tools, welche auf dem Desktop eingesetzt werden können. Diese Desktop-Tools helfen den 

Entwicklern, die für sie wichtigen Informationen gleich auf ihrem Desktop sehen zu können, ohne 

jeweils zum Surface Tisch gehen zu müssen. 

Folgend werden die möglichen Weiterentwicklungen aufgelistet und in ihrer Wichtigkeit 

(1=unwichtig, 10=sehr wichtig) bewertet und sortiert. 

Bereich Beschreib Wichtig-

keit 

Aufwand 

Surface Memory Leaks beheben 10 Mittel 

Surface Performanz verbessern 10 Gering 
Desktop 

Gadget 

Ein Windows Gadget zur Anzeige der Tasks des Entwicklers 

(eigene). 

9 Gering 

Desktop Ansicht des Story-, Task-Boards oder Burn Down Chart auf dem 

Desktop.  Als Gadget oder/und als eigene Applikation möglich. 

9 Mittel 

Surface Anzeigen des Task-/Story-Boards im Stand-By Modus 8 Gering 

Surface Löschen von Items und Löschen von der Verknüpfung Task/Story 

zu Entwickler. 

8 Mittel 

Surface Skizze per Zeichnen zu User Story oder Task hinzufügen. 8 Mittel 

Surface Skizze per Bluetooth (von Kamera) zu User Story oder Task 

hinzufügen. 

8 Mittel 

Surface Automatisches Auslesen der IDs der Sprints (Iteration) aus dem 

SQL MDX Server. 

8 Mittel 

Surface Area-/Iterationen-Hierarchie (Bsp.: Construction -> Sprint 3, Sprint 

4, ...) 

8 Hoch 

Surface Sprint Planning: Kapazitäten, Ferien und Abwesenheiten erfassen 

und editieren 

7 Hoch 

Surface Verschlüsselte Verbindung (HTTPS: TLS / SSL) zum Team 

Foundation Server 

7 Mittel 

Surface Weitere Zielsysteme neben TFS. Denkbar sind JIRA, Trac, usw. 7 Hoch 

Surface Undo und Redo 7 Sehr 

Hoch 

Surface Project Planning: Sprints hinzufügen 6 Gering 

Surface Kollaboration mehrerer Surface Tische, die ScrumTable 

verwenden. Dadurch wäre eine Sitzung am selben Projekt mit 

einem entfernten Team mit zusätzlicher Videokonferenz möglich. 

6 Hoch 

Surface Speichern, welche Sprache bei einer LoginKarte ausgewählt wurde 

und beim hinlegen der Karte automatisch auf diese umschalten. 

6 Gering 

Surface Änderungen vom Team Foundation Server als Ereignisse 

entgegennehmen und behandeln. 

5 Mittel 

Surface Bugs sollen ebenfalls sichtbar und Entwicklern zugewiesen werden 

können. Diese tauchen dann auch im Daily Scrum auf. 

5 Hoch 

Surface Erfassen von speziellen „Sprint-Learnings“-Notizen. Diese würden 

dann auch im Daily Scrum oder beim Sprint Planning angezeigt 

werden, damit sie immer präsent sind. 

5 Mittel 
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Desktop Ausdrucken von Scrum Poker Karten für ScrumTable. 5 Gering 

Surface Ein Installer soll das Mapping von speziellen TFS Schema auf 

ScrumTable Felder konfigurierbar machen. 

4 Mittel 

Surface Möglichkeit, eine User Story in zwei kleinere aufzuteilen. 4 Gering 

Surface DailyScrum: Entfernen von nicht anwesenden Entwicklern aus der 

Liste (rausziehen). 

3 Gering 

Surface Release Backlog 3 Hoch 

 

Eine genauere Beschreibung der einzelnen Weiterentwicklungen kann im Teil II unter 6 – Resultate 

und Weiterentwicklungen gefunden werden. 
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5 Persönliche Berichte 

5.1 Michael Gfeller 
Mit Vorfreude auf eine interessante Arbeit mit dem Microsoft Surface Tisch startete das neue 

Semester. In der ersten Woche war das Meeting mit dem externen Partner der ETH Zürich. In diesem 

Meeting stellte sich aber heraus, dass die ETH ihre eigenen Ideen hatten und keinen Platz für externe 

Entscheide hatten. Da die Arbeit auch noch geschützt wäre, haben wir entschieden, die 

Zusammenarbeit zu beenden. Der Rest der Woche war geprägt mit dem Auffinden von weiteren 

Projekt-Ideen, welche den Surface Tisch optimal gebrauchen und ein gewisser Grad von einem 

Business-Wert hat. Deshalb war unsere Wunschidee von einem Spiel von Anfang an zum Scheitern 

verurteilt. Parallel dazu haben wir die Surface SDK studiert und die Funktionalität getestet, was uns 

bei der späteren Risiko-Planung half. 

Der grosse Meilenstein war die Idee von einem Mitstudenten, welcher mit Scrum schon die 

Semesterarbeit durchgeführt hat. Die Grundidee war das Task-Board zu visualisieren. Da dies nicht 

ausreichend war für eine Bachelor Arbeit, mussten wir die Idee noch erweitern. Silvan Gehrig hatte 

dann die Idee den Team Foundation Server als Datenquelle zu benutzen und den Ablauf zu 

unterstützen. Der Vorteil ist: Wer sich ein TFS leisten kann, kann sich auch den teuren Microsoft 

Surface Tisch leisten, der 10000 Euro aufwärts kostet. 

Die Idee kam bei allen gut an und darauf folgte die übliche Projekt Planung und Arbeitsteilung. Das 

spezielle für mich war bei dieser Arbeit die Fokussierung auf den Usability Teil. Der grösste Teil hat 

Silvan Gehrig davon beigetragen. Für mich interessant war das Interview mit zwei Scrum Masters bei 

einer Firma, die Scrum produktiv einsetzt. Die Erkenntnisse daraus haben mir stark geholfen, da 

meine Kenntnisse über Scrum nur auf theoretischem Wissen basierten. Scrum ist nicht gleich Scrum 

war die wichtigste Erkenntnis für uns und ich war „froh“ das wir uns an den Team Foundation Server 

halten können, welcher einen marginalen Standard vorgibt.  

Am Anfang der Entwicklungsphase haben wir alle Features als User-Storys erfasst. Unsere Idee war 

es, Scrum von Beginn an einzusetzen. Die Erfassung von Task erwies sich aber als Umständlicher und 

da wir die Zeiterfassung in einem Excel File vorgenommen haben, wurde die Datenhaltung im TFS 

etwas vernachlässigt.  

Mein persönliches Highlight war ein Studenten-Tag bei Namics. Alle Teilnehmer (6 an der Zahl) 

mussten ein Projekt vorstellen. Patrick Boos und ich haben unsere Bachelorarbeit gewählt. Das 

Feedback war super und sie könnten sich diese Applikation auch im produktiven Einsatz vorstellen; 

wenn der Tisch nur nicht so teuer wäre.  

Abschliessend, die Arbeit war eine interessante Erfahrung für mich. Multi-Touch Geräte werden 

wahrscheinlich in der Zukunft interessanter, da immer mehr Touch-Bildschirme erscheinen. Es ist 

wohl nur eine Frage der Zeit, bis auch diese Multi-Touch unterstützen.  
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5.2 Silvan Gehrig 
Die Bachelorarbeit versprach schon im Vorfeld Gutes: Für das ETH ValueLab sollte eine Multi-Touch 

Applikation um Remote-Collaboration erweitert werden. Diese Arbeit bot aus technischer Sicht sehr 

interessante Herausforderungen. So entschieden wir (Gruppe Gfeller, Boos, Gehrig) uns für eine 

Zustimmung zur Arbeit. Doch kurze Zeit später, zu Beginn der Bachelorarbeit, stellte sich 

unmissverständlich heraus: Das ETH ValueLab verfolgte andere Ziele als die Zusammenarbeit mit uns; 

dies trotz intensivster Vorabklärungen. Die Idee platzte in der Luft – unsere Bachelorarbeit stand 

unweigerlich dort, wo diese sich schon drei Monate zuvor befand: Nämlich ganz am Anfang und ohne 

klares Ziel. Unsere Erkenntnis: Die Arbeit sollte einfach auf dem Microsoft Surface Table 

durchgeführt werden. 

Guter Rat war teuer – und die Zeit für die Bachelorarbeit lief... Wohin sollte unsere Bachelorarbeit 

gehen? Was sollten die Ziele der Bachelorarbeit sein? Sollten wir ein Spiel ohne fundierte Kenntnisse 

im Game-Design Bereich eine Anwendung entwickeln? Die Diskussionen und Verhandlungen mit 

unserem Bachelorarbeit-Dozenten Herr Stolze dauerten Stunden. Doch lag die Lösung so nah vor 

unseren Augen und wir sahen sie nicht! Der teure gute Rat, das Fundament, die innovative Idee, 

plötzlich war sie da – eingebracht von den Studienkollegen Andermatt und Trecco und verfeinert mit 

eigenen Zutaten. Die Arbeit trägt heute den Namen ScrumTable und soll die Scrum Meetings auf dem 

Microsoft Surface Table unterstützen. 

Mit wiedergefundenem Elan und neuer Motivation stürzten wir uns auf die Arbeit. Parallel zur 

Bachelorarbeit fand auch das Modul User Interface 2 statt, welches von Prof. Dr. Markus Stolze an 

der HSR Rapperswil unterrichtet wird. In den ersten Lektionen lernten wir, wie nach User Centered 

Design vorzugehen ist. Da sich der Fokus unserer Bachelorarbeit ScrumTable sehr stark auf das User 

Interface ausrichtet, entschieden wir uns am User Centered Design Prozess zu orientieren. So 

durchwanderten wir die 5 Schichten nach Garrett und erarbeiteten die geforderten Artefakte nach 

Goodwin. Die Entwicklungsmethode von Scrum versuchten wir von Beginn weg nach Scrum zu 

gestalten. Leider aber liessen unsere Scrum Kenntnisse gerade bei Bachelorarbeitsbeginn zu 

wünschen übrig. So fanden die Daily Meetings erst im Laufe der Arbeit regelmässig statt. 

Mich ermunterten vor allem die vielen positiven Feedbacks zu unserem Vorhaben. Wir stiessen bei 

einigen externen Firmen auf offene Ohren. So verfolgte beispielsweise ein Mitarbeiter der Zühlke AG 

das Ziel, bei den neuen Zühlke Scrum Poker-Karten die von uns verwendeten Markierungen (Tags) 

mit auf die Poker-Karten zu drucken. Leider konnte das Vorhaben schlussendlich nicht durchgeführt 

werden, da die neuen Karten kurz zuvor bereits gedruckt wurden. Trotzdem konnte unsere Arbeit 

von verschiedenen dozierenden Personen an der HSR Rapperswil bereits im frühen Stadium 

demonstriert werden. Mir zeigte dies das echte Potential von Scrum an der eigenen Bachelorarbeit 

auf: Scrum ermöglicht, dass man die Software bereits nach der Hälfte der Entwicklungszeit 

präsentieren kann. 

Die Bachelorarbeit gestaltete sich für mich gerade im Bereich der Software Methodik Scrum und User 

Centered Design als sehr lehrreich. Das Vorgehen nach Garrett und Goodwin erweiterte meinen 

Horizont im Bereich Requirements Engineering und der Entwicklung von grafischen 

Benutzerschnittstellen. So denke ich, einiges vom Gelernten ins Berufsleben mitnehmen zu können. 



  

Abteilung Informatik Frühjahrssemester 2010 

Bachelorarbeit von Silvan Gehrig, Michael Gfeller, Patrick Boos 

ScrumTable for Team Foundation Server 

Seite 

TBR-12/14 

 

5.3 Patrick Boos 
Eine Arbeit auf dem Microsoft Surface Tisch mit Multi-touch hat uns drei sehr interessiert, wodurch 

wir mit Herr Stolze in Kontakt waren um darauf eine Arbeit schreiben zu können. Dabei bot sich ein 

Projekt in Zusammenarbeit mit der ETH an. Es klang anfangs auch sehr interessant, bis sich dann in 

der ersten Woche in der Kick-Off Sitzung mit der ETH herausstellte, dass eine Zusammenarbeit 

praktisch unmöglich ist. Dies aus dem Grunde, da die ETH ihren eigenen Zeitplan hatte und wir nur 

gerade am Anfang ein paar Abklärungsarbeiten ohne wirkliches Endprodukt hätten tätigen können. 

Dies lag natürlich nicht wirklich in unserem Interesse und wir waren etwas enttäuscht. So 

beschlossen wir gemeinsam mit Herrn Stolze ein neues Projekt zu finden, welches wir auf dem 

Surface Tisch umsetzen können. 

Nach einer verlorenen Woche haben wir dann, dank der Idee eines Mitstudenten, endlich ein 

interessantes Projekt gefunden, für das sich alle begeistern konnten. Dadurch entstand die Idee 

ScrumTable und wurde dann noch weiter verfeinert. 

Zu Beginn der Arbeit haben wir einige Abklärungen getätigt um zu sehen, wie wir das Projekt auf dem 

Surface Tisch umsetzen können und was uns dieser Tisch überhaupt bietet. Dabei sahen wir, dass wir 

auf Windows Vista arbeiten mussten. So benötigten wir doch etwas Zeit um unsere Computer und  

den Team Foundation Server einzurichten, damit wir eine Umgebung hatten, in der wir arbeiten 

konnten. 

Anschliessend haben wir die Anforderungen aufgenommen. Dazu haben wir auch einige Interviews 

mit Personen gemacht, welche auf Scrum arbeiteten oder immer noch darauf arbeiten. Ganz 

interessant war dabei eine Firma zu besuchen, die Software entwickelt und dabei Scrum verwendet. 

Gemeinsam mit Michael Gfeller ging ich da hin und wir hatten ein interessantes Interview mit zwei 

Scrum Mastern. Wir erkannten sehr schnell, dass es schwierig werden wird, das Erlebnis des Task-

Boards auf dem Tisch nachzubilden. Doch haben wir diese Herausforderung gerne angenommen. Ich 

habe hierbei erkannt, wie wichtig diese Interviews wirklich sind. Denn daraus konnten wir sehr viele 

Informationen für unser Projekt sammeln. Gerne hätten wir weitere Interviews durchgeführt, aber 

hatten leider nicht die Zeit dafür. 

Wir haben zwar schon während den Interviews mit dem Entwickeln von ScrumTable begonnen, 

konnten aber einiges, was wir schon begonnen hatten, bestätigen und anderes verbessern oder 

verändern. So reifte ScrumTable heran und wurde um Funktionen erweitert. Die Applikation konnte 

sich dann auch schon bald sehen lassen. So kamen dank der Werbung von Herr Stolze immer mehr 

Leute vorbei um ScrumTable einmal live zu erleben. Dabei kam auch ein Entwickler von Zühlke vorbei, 

der anfangs etwas skeptisch war, da ihm das Task-Board sehr wichtig ist und es gross sein sollte. Wir 

waren natürlich alle erfreut, als er uns mitteilte, dass er sich vorstellen könnte, mit ScrumTable zu 

arbeiten und dies eine gelungene Umsetzung sei. 

Ebenfalls durften Michael Gfeller und ich gemeinsam an dem Students Day von Namics in St.Gallen 

unser Projekt für 20 Minuten vorstellen. Das Feedback war sehr positiv und auch der Youtube Video, 

den wir ins Internet stellten kriegte bereits viele Hits. 

Wir wollten von Anfang an gemeinsam nach Scrum vorgehen und haben auch schön die User Stories 

auf dem Team Foundation Server erfasst. Wir wollten jedoch kein Task-Board aufhängen, da wir 
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dann das Problem der Synchronisation gehabt hätten. Und auf dem TFS bemerkten wir, dass es 

mühsam ist, Tasks mit User Stories zu verlinken. So sahen wir gerade den Nutzen von ScrumTable. Als 

ScrumTable dann mit dem TFS nutzbar war, konnten wir dann auch wirklich nach Scrum arbeiten und 

sahen, wie hilfreich ScrumTable dabei ist. Ebenfalls konnten wir so noch ein paar weitere Probleme 

entdecken und beheben. 

Ich bin sehr froh, dass wir ScrumTable als Bachelorarbeit machen konnten. Ich habe dabei sehr viel 

gelernt und bin sicher vieles davon später im Berufsleben anwenden zu können.  
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6 Dank 
Wir möchten uns besonders bedanken: 

•  bei Metromec für die Interviews. Diese waren für uns eine sehr grosse Hilfe fürs Verständnis 

von Scrum. Auch konnten wir durch die Erkenntnisse aus den Interviews viele positive 

Verbesserungen in ScrumTable einfliessen lassen. 

•  bei Meinrad Andermatt und Mischa Trecco für die grundlegende Idee von ScrumTable. Mit 

ihrer innovativen Eingebung haben sie den Grundstein für eine solide und erfolgreiche 

Bachelorarbeit gelegt. 

•  bei Andreas Zollinger für die Mitarbeit an ScrumTable im Zusammenhang mit dem User 

Interface 2 Projekt. Dank seiner Hilfe konnten wir das User Centered Design effizienter 

durchführen. 

•  bei Daniel Tobler von der Firma Zühlke für seine Inputs, sein Feedback und sein Interesse an 

ScrumTable. 

•  bei Markus Flückiger von der Firma Zühlke für seine Inputs und sein Bemühen, dass wir an 

einem Scrum Meeting bei Zühlke teilhaben können. 

•  bei Michael Klenk vom Institut für Software (IFS) der HSR Rapperswil fürs Interview, den 

Scrum Artefakten sowie sein Feedback zur Usability. Auf seinen hilfreichen Feedbacks bauten 

wir die ScrumTable Applikation auf. Auch konnten wir dank seinen Inputs die Usability 

massgebend steigern. 

•  bei Kevin Gaunt vom Institut für Software (IFS) der HSR Rapperswil fürs Code Review sowie 

die nützlichen Usability-Ergänzungen. 

•  bei Prof. Dr. Markus Stolze vom Institut für Software (IFS) der HSR Rapperswil für seine 

Unterstützung, welche massgebend fürs Gelingen der Bachelorarbeit war. Vor allem machte 

sich Herr Stolze für die Arbeit im Bereich Publicity und User Centered Design stark. Hierfür 

möchten wir uns speziell bedanken. Herr Stolze ermöglichte die Durchführung eines 

derartigen Projekts am Institut für Software (IFS) der HSR Rapperswil.  
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1 Einführung 
Die Anforderungsanalyse wird zu Beginn des Entwicklungsprozesses durchgeführt. Sie soll Auskunft 

über die Anforderungen seitens der Benutzer und seitens der Funktionalitäten geben.  

1.1 Zweck 
Ziel dieses Dokument ist, die Anforderungen auf SEA-LEVEL1 (falls nicht explizit anders angegeben) zu 

analysieren und die Ergebnisse aufzeigen. Dieses Dokument richtet sich an eingeschulte 

Requirements Engineers, Requirements Engineering Begriffe werden nicht separat erläutert. 

1.2 Gültigkeitsbereich 
Das Dokument ist für die komplette Dauer des Projektes gültig. Bei Änderungen am Dokument wird 

dies dem Team mitgeteilt. 

1.3 Übersicht 
Die Anforderungsanalyse beschreibt die wesentlichen Punkte der funktionalen sowie nicht 

funktionalen Requirements an die Applikation. Weiteres werden Prototypen sowie Szenarien und 

Personas dokumentiert, welche mit Benutzern durchgeführt wurden. Diese Informationen 

zusammen bilden die Basis für die Qualitätssicherung und die Tests. 
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 (Cockburn, 2010) 
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2 Business Use Cases 

 

Abbildung 1 Business Use Cases aus Sicht des Benutzers 

Das Use Case Diagramm beschreibt die Anwendungsfälle auf dem BUSINESS-LEVEL. Die genaueren 

SEA-LEVEL Anforderungen können der Use Case Beschreibung sowie den Szenarien entnommen 

werden. 
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ID Beschreibung 

1 Der Benutzer meldet sich an. Dies umfasst: 

- Anmelden an die ScrumTable-Applikation 

- Anmelden am Zielsystem (Microsoft Team Foundation Server 20102, kurz TFS) 

- Anmeldeinformationen werden in einer Konfiguration gespeichert 

2 Der Benutzer plant das Projekt. Dies umfasst: 

- User Stories planen 

o Erfassen/mutieren 

o Priorisieren 

o Umfang schätzen 
- Sprint planen  

o Dauer bestimmen 

o User Stories zuweisen 

3 Der Benutzer plant die Sprints. Dies umfasst: 

- User Stories für aktuellen Sprint auswählen 

- User Stories in Tasks aufteilen 

o Zeit schätzen 

o Verantwortlichkeit zuweisen 

- Anzeige der Kapazitäten 

o Team-Kapazität anzeigen 

o Personen-Kapazitäten anzeigen 

4 Der Benutzer plant den Daily-Scrum. Dies umfasst: 

- Burn Down - und Burn Rate Chart anzeigen 

- Jeder Entwickler berichtet über seinen Stand 

5 Scrum Poker durchführen um User Stories zu schätzen 

  

                                                             
2
 (Microsoft Team Foundation Server, 2010) 
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3 Personas 

3.1 Daniel Devello 

3 

 
Daniel Devello 

 

23 Jahre 

 

Bachelor of Science, 

Computer Technology 

HSR 

 

Ledig, keine Kinder 

 
Seit 2 Jahren als Software 

Test Entwickler tätig 

 

Sehr gute Kenntnisse im 

SW Bereich 

 

Ist mit Scrum gut vertraut 

 

Daniel arbeitet in einem sechs köpfigen Team direkt unter seinem 

Teamchef, dem Scrum Master. In diesem Team ist er verantwortlich für 

die Erstellung, Prüfung und Wartung von Business Applikationen. 

 

Gearbeitet wird dabei in einem grossen Raum, welcher sich Daniel mit 

weiteren Arbeitskollegen teilt. Weitere Teammitarbeiter sind in anderen 

Räumen, welche sich nicht imselben Gebäude befinden, tätig. Daniel‘s 

Arbeitsstation umfasst einen Platz für einen Rechner mit zwei 

Bildschirmen sowie einen Platz für Papierarbeiten. Jedes Teammitglied 

besitzt ein eigenes stationäres Telefon. Besprechungen im Team werden 

in einem ebenfalls anliegenden Besprechungsraum abgehandelt. 

 

Daniel entwickelt alle Artefakte nach den Vorgaben der HSR und besitzt 

meist einen aufgeräumten Arbeitsplatz. Seine technische Arbeit erledigt 

er korrekt und mit grossem Elan. 

Scrum kennt Daniel erst seit diese Technik vor einiger Zeit in diesem 

Team vom Dozenten für eine neues Projekt eingeführt wurde. Die 

Grundlegenden Fakten zum Thema Scrum hat er schnell verstanden und 

kann sich selber dabei auch schon einbringen. 
 

Das grösste Optmierungspotential sieht Daniel einerseits im Reduzieren 

des Papierkriegs, anderseits in der Zentralisierung der einzelnen 

dezentralen Scrum Artefakten:  

„Während einer Besprechung muss der Scrum Master immer Protokoll 

führen, sobald etwas am Whiteboard geändert wird. Anschliessend muss 

er die Änderungen und Erweiterungen ins zentrale Wiki übertragen, 

damit es später für alle Projektteilnehmer dokumentiert ist. Ich vermisse 

die Sicht auf den Laptop des Scrum Masters, da dieser häufig am 

anderen Enden des Tisches sitzt. Aus meiner Perspektive geht das Vier-
Augenprinzip verloren.“ 

 

 

  

                                                             
3
 (Persona Service Verwaltungs AG & Co. KG, 2010) 
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3.2 Marco Maestro 

4 

 

Marco Maestro 
 

32 Jahre 

 

Dipl. Ing. FH 

 

Familienvater von 3 

Kindern (12, 15, 19) 

 

Seit 4 Jahren als Scrum 

Master tätig 
 

Guten Kenntnisse im 

Managen vom Projekten 

 

Absolvierte mehrere 

Weiterbildungen im 

Bereich Agile Software-

Entwicklung  

 

Beherrscht Scrum 

Marco leitet seit mehreren Jahren Projekte. Er koordiniert seine 

Mitarbeiter mit grosser Vorliebe und delegiert, erfasst und priorisiert 

Aufgaben für seine Teammitglieder. Die ständige Kontrolle des Projektes 
und des Projektfortschrittes ist eine seiner grossen Aufgaben. 

 

Das Scrum Meeting findet jeden Tag am Morgen um 9:00 Uhr, im 

anliegenden Besprechungsraum statt. Dabei werden die diversen User 

Stories und Tasks besprochen, und zusammen mit dem gesamten Team 

genauer analysiert. Marco schaut sehr genau darauf, dass das Meeting 

nicht länger als 15 Minuten dauert. 

 

Falls erforderlich, werden die Prioritäten und Risiken der Tasks und User 

Stories während eines Meetings angepasst. Dafür wird jedes 
Teammitglied zum Status seiner Arbeit befragt. 

 

Marco verfügt über einen Laptop, auf welchem er die Tasks und User 

Stories erfasst hat und diese nun mutiert und ergänzt. Zusätzlich hat er 

am eigenen Arbeitsplatz eine Dockingstation, mit welcher er auf das 

Netzwerk zugreifen kann, um die Daten aus den Meetings auf die 

zentrale Dokumentenablage hochzuladen. 

 

Für Marco ist der reibungslose Projektablauf sehr wichtig: 

„Für mich ist ein Sprint in Scrum dann erfolgreich, wenn wir beim Review 
sagen können: ‚Jawohl, alles erledigt, alles Funktioniert, zur Zufriedenheit 

des Kunden‘.“ 

 

Durch die Weiterbildung zum Scrum Master im Fachbereich Agile 

Software Development hat sich Marco viel Scrum-Wissen erarbeitet. 

Dieses setzt er auch tatkräftig in die Praxis um. Neuerungen geht er nicht 

aus dem Weg und versucht jeweils die positiven Aspekte einer neuen 

Technologie gleich auszukosten. 

 

Marco ist sehr zufrieden über die Art, wie er dank Scrum mit seinem 
Team die Meetings durchführen kann: 

„Wichtig beim Daily Scrum Meeting ist, dass man am Story-Board ein 

physisches Erlebnis hat. Ob man die User Stories nun auf einem Multi-

Touch-Tisch umher schiebt und mit einer Datenbank abgleicht ist einerlei. 

Wichtig ist einfach, dass es den Daily Scrum gibt, dass man zusammen 

sitzt, und dass man sieht, wie der Andere den Zettel mit der User Story 

bewegt.“ 

 

Marco sieht bei seinem täglichen Ablauf mit Scrum vor allem 
Optimierungsbedarf bei der Planung der Abarbeitungsreihenfolge der 

Tasks. Dazu führt er eine separate Tabelle, welche er nach jedem 

Meeting mit dem Story-Board abgleichen muss. Wie schnell doch etwas 

vergessen geht und dann wieder zu Missverständnissen und unnötigen 

Diskussionen führt! 

                                                             
4
 (Stolze, 2010) 
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4 Negativ Personas 
ScrumTable Version 1 enthält nur Personas für die Entwicklung von kundenspezifischer Software. Die 

Personas für die Standard-Software werden bewusst weggelassen und gelten als negativ Personas, 

da das vorgesehene Zielsystem (Team Foundation Server) die entsprechenden Funktionalitäten für 

die Standard-Software Scrum Prozesse von Haus aus nicht vollständig unterstützt. 

5 Ist-Scenarios 

5.1 Projekt Planung: User Stories erfassen und Priorisieren 
Der Product Owner berichtet über seine Anforderungen und seine Ziele, was er mit der Applikation 

erreichen möchte. Die Teammitglieder hören aufmerksam zu. Marco sowie auch Daniel hören mit 

und bringen immer wieder Ideen ein, wie eine User Story der Anforderung entsprechend erfasst 

werden soll. 

So erwähnt der Product Owner die Anforderung, dass der Endbenutzer sich am Kundenportal, 

welches realisiert werden sollte, anmelden können sollte. Der Product Owner meint, dass dies eine 

„must“-Anforderung ist. Daniel ergreift sofort das Wort und meldet die Beschreibung der User Story: 

„As a User I’d like to log in in order to get the advanced portal features.“. Marco editiert unterdessen 

diese User Story in dem Excel Sheet. Zu dieser User Story sollen nun auch die erforderlichen 

Aufwände erfasst werden. Dazu schlägt Daniel in diesem Fall das Scrum Poker vor, da sich die 

Entwickler untereinander nicht einig über den entsprechenden Aufwand sind. 

5.2 Projekt Planung: Sprints planen 
Nachdem die User Stories erfasst, priorisiert und durch Scrum Poker geschätzt wurden, schlägt 

Marco vor, dass man vorläufig alle User Stories auf Sprints verteilt. Dabei wird auf die Priorisierung 

der User Stories geachtet. Die Wichtigeren sollen so früh wie möglich gemacht werden. Ebenfalls 

schauen sie auf den geschätzten Aufwand der User Stories, um die Sprints etwa gleichmässig 

aufzuteilen. 

Marco bemerkt beim Eintragen im Excel Sheet, dass der Aufwand aller User Stories im zweiten Sprint 

etwas zu hoch ist. Deshalb wird eine User Story von Sprint 2 nach Sprint 3 verschoben.  

5.3 Sprint Planung: User Stories für nächsten Sprint auswählen 
Marco, Daniel und die übrigen Entwickler sitzen in einem Project Planing Meeting. Der letzte Sprint 

wurde gerade abgeschlossen und nun wird der Product Backlog neu betrachtet. 

Marco nimmt das Excel Sheet hervor und sieht darin, welche User Stories bereits erledigt wurden. Er 

zeigt diese allen. Dazu verwendet er einen Beamer, damit jeder die Excel Liste sehen kann. Nun 

werden die am höchsten Priorisierten User Stories genommen und in dem nächsten Sprint 

hinzugefügt. Daniel meint, dass anstelle der grossen User Story, die nächste genommen werden soll. 

Diese wäre etwas kleiner. Die grössere sei in der Zeit nicht umsetzbar, aber die kleinere kann 

gemacht werden. Die anderen Entwickler stimmen dem zu. Anschliessend werden nun die User 

Stories in Tasks unterteilt.  
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5.4 Sprint Planung: User Stories in Tasks aufteilen 
Das Team hat bereits die User Stories dem nächsten Sprint zugeteilt. Marco wählt nun die erste User 

Story aus dem Excel Sheet aus und das Team bespricht die Tasks, welche zur User Story gehören. Für 

diese Tasks wird auch der Zeitaufwand in Stunden geschätzt. Daniel bringt ebenfalls sein Wissen ein 

und verpflichtet sich auch einzelne Tasks zu übernehmen. Marco trägt die Tasks unterdessen im Excel 

Sheet ein. So wird eine User Story nach der anderen in Tasks unterteilt, welche dann auch den 

Entwicklern zugewiesen werden. 

Daniel erwähnt während dem Meeting noch, dass er die eine Woche nicht anwesend ist, da er in der 

Woche Ferien habe. Dies wurde doch total vergessen und es werden einige seiner Tasks anderen 

Entwicklern zugeordnet um ihn zu entlasten. Zum Glück wurde dieser Einwand am Anfang 

eingebracht, wodurch nicht so viel geändert und um geplant werden musste. 

Marco bemerkt im Excel, dass die bereits geplante Anzahl Stunden mehr ist, als das Team im 

nächsten Sprint schaffen kann. Das Team entschliesst sich eine grössere User Story, welche nicht so 

wichtig ist, in den Product Backlog zurück zu legen und eine etwas kleinere zu nehmen. Diese wird 

wiederum in Tasks unterteilt. Marco sieht nun, dass die totalen Stunden etwas niedriger sind und 

dies als Team in der Zeit erreicht werden kann. 

5.5 Daily Scrum durchführen 
Die 15 minütigen Daily Scrum Meeting leitet Marco mit grossem Elan. Marco sitzt um 9:00 Uhr im 

Besprechungszimmer. Die Team-Mitglieder sind bereits im Raum anwesend, so dass Marco das 

Meeting starten kann. Marco berichtet kurz über seine erreichten Ziele des letzten Arbeitstages und 

was er an diesem Tag machen möchte. Er meint, dass er gut vorankomme und momentan auch 

nichts hat, was ihn hindert vorwärts zu kommen. Anschliessend geht er in die Runde und weist das 

erste Team-Mitglied an, seine erreichten Lösungen, arbeitsbedingten Ziele und Probleme darzulegen. 

So geht Marco durch die Runde. Jedes Team-Mitglied hat anschliessend über die wichtigsten 

Ereignisse des letzten Arbeitstages berichtet und weiss genau, was er am heutigen Tag tun wird. 

Falls bei Team-Mitgliedern grössere Probleme anstehen, unterbricht Marco die Diskussion und beruft 

eine Sitzung nach dem Daily Scrum ein. Somit erreicht Marco, dass das Meeting maximal 15 Minuten 

dauert. 

Anschliessend trägt Marco das Burn Down Chart nach, um die Errungenschaften klar sichtbar 

darzustellen. Falls die abzuarbeitenden Tätigkeiten immer mehr zunehmen, lädt Marco seine 

Mitarbeiter nach dem Scrum Meeting zu einer Krisensitzung ein. Ein Burn Rate Chart wird keines 

geführt, da der Aufwand für den Burn Down Chart genug gross ist und alles nötige darauf bereits 

ersichtlich ist. 
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5.6 Scrum Poker durchführen 
Marco und Daniel befinden sich im Projekt Planungsmeeting. Die User Stories wurden bereits erfasst 

und priorisiert. Jetzt möchte das Team gemeinsam schätzen, wie Umfangreich die einzelnen User 

Stories in etwa sind. Marco möchte damit auch bezwecken, dass eine Diskussion angeregt wird und 

allfällige Fragen oder Unklarheiten bewältigt werden können. Dazu möchte er Scrum Poker 

anwenden, damit die Meinungen nicht durch einen vorherigen Sprecher beeinflusst werden. Er hat 

dazu für jeden Entwickler ein Set von Scrum Poker Karten mitgebracht. Er gibt Daniel und den 

anderen Entwicklern je ein Set von Karten und behält für sich auch ein Set. 

Marco nimmt die erste User Story mit dem Namen „Statistik drucken“ aus dem Product Backlog und 

liest die Beschreibung vor. Er fordert die Entwickler auf zu überlegen, wie gross der Aufwand für die 

User Story sei. Ein Story Point bedeute in diesem Projekt in etwa der Komplexität von einem Tag 

Arbeit. Daniel hat bereits einige Erfahrung darin, wie man programmgesteuert druckt. Er schätzt, 

dass dies etwa ein Aufwand von einem Arbeitstag sein wird. Deshalb wählt er die Karte mit der 1 und 

legt sie umgekehrt auf den Tisch. Marco hat selbst etwas weniger Ahnung von Drucken, aber meint 

trotzdem, dass es wohl etwa 2 Tage dauern würde. Und deshalb legt er die Karte mit der 2 verdeckt 

auf den Tisch. Die anderen Entwickler legen ebenfalls ihre Karten auf den Tisch. Dabei legt ein 

Entwickler eine 0.5. Wieder ein Anderer eine „?“-Karte, da er keine Ahnung über das Drucken hat 

und nicht weiss, was er von der User Story halten soll. Weitere Karten sind 3 und 1 die abgelegt 

wurden. 

Marco fragt den Entwickler mit der 0.5, wieso er meint, dass es nur so wenig Aufwand sei. Dieser 

erwähnt, dass in einem anderen Projekt einmal Code geschrieben wurde, der genau dies erledigt. Die 

anderen Entwickler erinnern sich nun auch und stimmen zu, dass dies dadurch schneller als gedacht 

implementiert werden kann. Aus diesem Grund wird diese User Story mit 0.5 Story Points versehen. 

Marco trägt dies im Excel nach. 

So wird auch mit den anderen User Stories verfahren bis alle User Stories abgearbeitet wurden und 

bewertet wurden. Teilweise tauchten Fragen auf, was denn genau mit der User Story  gemeint ist. 

Diese wurden dann etwas besser erklärt oder in wenigen Fällen sogar in zwei User Stories aufgeteilt, 

da bemerkt wurde, dass sich darin eigentlich zwei Anwendungsfälle befinden.  
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6 Soll-Scenarios 

6.1 Anmelden + Konfigurieren 
Marco möchte mit seinem Team und dem Product Owner die Projekt Planung durchführen. Mit 

seinem Team trifft er sich im Sitzungszimmer, in welchem auch der Microsoft Surface Tisch mit 

ScrumTable steht. Er startet den Tisch und dann die Applikation ScrumTable. Er meldet sich mit 

seiner Login-Karte mit einem Pin ein. Somit ist er nun auch schon bereit die Projekt Planung zu 

starten. Denn die Verbindung zum Team Foundation Server und das Projekt wurden bereits aus den 

Einstellungen entnommen, welche der Karte hinterlegt ist. 

6.2 Projekt Planung: User Stories erfassen und Priorisieren 
Marco hat sich mit seinem Team, zu welchem auch Daniel gehört, um Tisch mit ScrumTable 

versammelt. Auch der Product Owner ist anwesend. Sie möchten gemeinsam die Projekt Planung 

durchführen. Er hat sich bereits auf ScrumTable mit seiner Login-Karte angemeldet. 

Der Product Owner hat die User Stories bereits auf dem Team Foundation Server erfasst. Dazu hat er 

das Excel Sheet verwendet, welches auf dem SharePoint Server unter „Shared Documents“ liegt und 

vom Team Foundation Server angelegt wurde. Dabei hat er nur den Namen und den Stack Rank 

gesetzt. Die übrigen Felder hat er nicht beachtet. Er zeigt nun am Microsoft Surface Tisch, welche 

User Stories ihm am wichtigsten sind und welche nicht so wichtig sind. Dazu unterteilt er sie in 

„must“, „should“ und „could“ User Stories. Durch verschieben auf dem Tisch weist er sie den 

jeweiligen zu. Ebenfalls innerhalb eines solchen Bereiches kann er sie in der Reihenfolge priorisieren. 

Daniel und die anderen Entwickler geben zu verschiedensten Zeitpunkten ihre Meinung dazu ab oder 

stellen Fragen. 

6.3 Projekt Planung: Sprints planen 
Nachdem der Product Owner gemeinsam mit dem Scrum Master und den Entwicklern die User 

Stories priorisiert hat, möchte Marco eine etwaige Verteilung der User Stories auf die Sprints 

vornehmen. Er wechselt zur der entsprechenden Ansicht und nimmt die wichtigsten User Stories 

zuerst und plaziert diese im ersten Sprint. Weitere User Stories legt er dann in den zweiten Sprint 

und so weiter. Dabei beachtet er die gesamte Anzahl von Story Points, welche sich in einem Sprint 

befinden und kann somit ziemlich genau schätzen, was möglich sein sollte. 

6.4 Sprint Planung: User Stories für nächsten Sprint auswählen 
Marco, Daniel und die übrigen Entwickler sitzen im Meeting für die Sprint Planung. Der letzte Sprint 

wurde gerade abgeschlossen und nun wird der Product Backlog neu betrachtet. In diesem Projekt 

wurden die User Stories in der Projekt Planung noch nicht an die Iterationen (Sprints) verteilt. Im 

Raum sind der Scrum Master, der Product Owner und die anderen Entwickler anwesend.  

Der Scrum Master hat sich in ScrumTable mit seiner Login-Karte angemeldet und in die Sprint 

Planung gewechselt. Alle User Stories, welche sich noch im Product Backlog befinden und keinem 

Sprint zugeordnet sind werden angezeigt. Ebenfalls solche, welche bereits diesem Sprint zugeteilt 

worden sind. Das Team beschliesst zusammen, welche User Stories im nächsten Sprint abgearbeitet 

werden sollten. 
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6.5 Sprint Planung: User Stories in Tasks aufteilen 
Marco, Daniel und die anderen Entwickler haben bereits ausgewählt, welche User Stories sie in 

diesem Sprint erledigen wollen. Nun möchten Sie die User Stories gemeinsam in Tasks unterteilen. 

Für jeden Task schätzen sie die ungefähre Arbeitszeit in Stunden und weisen ihn einem Entwickler zu. 

Dabei sieht das ganze Team auch jeweils die Auslastung der einzelnen Entwickler. 

Dank der Ansicht der Auslastung merkt der Scrum Master, dass einer der Entwickler zu fest 

ausgelastet wird und Daniel im Moment nur sehr wenig Arbeit für den kommenden Sprint 

zugewiesen bekommen hat. Sie beschliessen gemeinsam, dass Daniel einen Auftrag des Kollegen 

übernimmt. 

Während dem Erstellen der Tasks der letzten User Story wird bemerkt, dass die User Story doch 

etwas grösser ist als angenommen. Deswegen gibt es zu viel Arbeit für das ganze Team. So viel Arbeit 

kann das Team in diesem Sprint nicht bewältigen. Gemeinsam wird beschlossen, diese User Story 

lieber im nächsten Sprint zu machen. Aus diesem Grund wird die User Story, mit ihren Tasks, in den 

Product Backlog zurück verschoben. Anstelle dieser User Story wird eine kleinere genommen und 

diese wieder in Tasks unterteilt. Jetzt ist es nicht zu viel Arbeit für das Team. Das Team meint nun, 

dass man dies alles in diesem Sprint erledigen kann. 

Durch das stetige Beachten der Auslastung der einzelnen Entwickler sind nun alle Mitarbeiter für den 

folgenden Sprint ideal ausgelastet. Nachdem die Sitzung geschlossen wurde, weiss Daniel was er im 

nächsten Sprint zu erwarten hat. 

6.6 Daily Scrum: Burndown und Burnrate Chart ansehen 
Zu Beginn des Daily Scrum am Morgen um 9 Uhr möchte Marco ganz kurz den Burn Down Chart 

ansehen und auswerten. Diesen zeigt er im Daily Scrum in ScrumTable an. Es freut ihn, dass dieser 

automatisch berechnet wurde und er ihn nicht jeden Tag neu von Hand zeichnen muss. Beim 

Betrachten des Burn Down Chart sieht er, dass sie bisher gut vorankommen mit dem Projekt. Dies 

macht ihn sowie die anderen Entwickler glücklich und motiviert sie weiterhin ihr bestes zu geben um 

das gemeinsam gesteckte Ziel zu erreichen. 

Der Burn Rate Chart der angezeigt wird zeigt Marco und dem Team ebenfalls, dass sie auf richtigem 

Kurs sind. 

6.7 Daily Scrum: Jeder Entwickler berichtet über seinen Stand 
Marco möchte im Daily Scrum Meeting jedem Entwickler die Möglichkeit geben, kurz über den Stand 

seiner Arbeit zu berichten. Dafür hat er bereits ScrumTable gestartet und in die Ansicht für den Daily 

Scrum gewechselt. Hier sieht man die verschiedenen Entwickler in einer zufälligen Reihenfolge. Dies 

bringt Abwechslung in das tägliche Meeting. Daniel sieht, dass er heute wieder ein Mal der Erste ist 

und begibt sich vor den Tisch. Er sieht seine Tasks, und verschiebt diejenigen Tasks, die er 

abgeschlossen hat nach „Erledigt“. Dies kommentiert er mit eigenen Worten und trägt auch die Zeit 

nach, die er dafür aufgewendet hat. Aus den noch offenen Tasks wählt er zwei aus, die er heute 

erledigen möchte und zieht sie nach „In Arbeit“. Einen Task hat er noch von gestern, den er nicht 

ganz beenden konnte. Bei diesem hat er nur kurz die Zeit angepasst, lässt ihn aber im Status „In 

Arbeit“. 
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6.8 Scrum Poker durchführen 
Marco befindet sich am Sprint Planning zusammen mit vier Entwicklern. Als nächster Punkt sollen die 

User Stories bewertet werden. Dazu gibt er den Entwicklern je einen Stapel von Scrum Poker Karten 

in einer anderen Farbe. Der eine Entwickler kriegt grüne Karten, der andere blaue, und so weiter. 

Die erste User Story kommt aus dem spezialisierten Arbeitsgebiet eines Entwicklers. Alle Mitglieder 

legen ihre Scrum Poker Karte mit der Schätzung verdeckt auf den Scrum Table. Sobald jeder seine 

Karte abgelegt hat, wählt Marco auf ScrumTable durch Knopfdruck zum Karten-aufzudecken aus. 

Jeder Entwickler kann nun seine Karte vom Tisch nehmen und sieht die abgelegten Karten und 

erkennt anhand der Farbe, wer welche Karte gelegt hatte. Der Spezialist und ein weiterer Entwickler 

haben 5 Stunden geschätzt, die übrigen Mitglieder enthalten sich mit der „?“-Karte einer konkreten 

Schätzung. Marco und das Team beschliessen nach kurzem diskutieren, diese User Story mit 5 Story 

Points zu bewerten und wählt den Wert der gelegten Karte aus. Automatisch wird dieser nun der 

User Story zugewiesen. 

Nun nimmt er die zweite User Story aus dem Stapel der nicht bewerteten User Stories. Diese kommt 

aus einem allgemeineren Gebiet. Nach dem Aufdecken der Karten wird klar, dass hier 

unterschiedliche Meinungen existieren. Die Entwickler haben unterschiedliche Karten abgelegt. Es 

liegen die Schätzungen 2, 3, 8, und 13 vor. Als Durchschnitt wird der aufgerundete Wert 8 angezeigt. 

Nach einer etwas längeren Diskussion wird die Unstimmigkeit beseitig und es wird bestimmt, die 

User Story mit 5 Story Points zu versehen. Marco wählt deswegen manuell die 5. 

Nach diesem Muster werden noch sechs weitere User Stories bewertet. Danach fährt Marco mit der 

Erstellung der Tasks weiter.  
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7 System-Sequenzdiagramme 
Die System-Sequenzdiagramme sollen dem Leser eine Übersicht geben, welche Anfragen 

konzeptionell zum Microsoft Team Foundation Server gesendet werden und welche Daten 

konzeptionell auf dem Surface Tisch verarbeitet werden. 

Diese Diagramme werden nur konzeptionell beschrieben. Die vollständige Interface-Beschreibung 

zwischen ScrumTable und Microsoft Team Foundation Server befindet sich im Teil II - SW-

Projektdokumentation im Kapitel Implementation. 

7.1 UC2-5: Daten mutieren / CRUD 

 

Abbildung 2 SSD fürs Bearbeiten von Daten auf dem Team Foundation Server 
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7.2 UC1: Anmelden an MS Surface 

 

Abbildung 3 SSD fürs Einloggen auf dem Team Foundation Server 
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8 Nicht-funktionale Anforderungen 
Die Anforderungsspezifikationen von ScrumTable folgen der ISO/IEC 91265 Norm. Dieser ISO-

Standard enthält eines der renommiertesten Modelle um Softwarequalität sicherzustellen. Mehr 

über ISO 9126 kann auf http://de.wikipedia.org/wiki/ISO/IEC_9126 nachgeschlagen werden. 

8.1 Funktionalität 

8.1.1 Richtigkeit 

ScrumTable besteht aus den typischen Elementen des Scrums6. So sollen beim zuweisen dieser 

Elemente die Kind-Elemente richtig und vollständig sowie konsistent zugewiesen werden. 

Namentlich ist dies: 

Element Unterelement 

Product Backlog Stories 

Sprint Backlog Sprint 

Sprint Stories 

Stories Tasks 

Tabelle 1 Korrekte Verlinkungsmöglichkeiten 

Die Verklingen sollen anschliessend in ein spezifisches Zielsystem (zum Beispiel Microsoft Team 

Foundation Server) eingespiesen werden können und darin korrekt und konsistent gespeichert 

werden. 

8.1.2 Interopabilität 

ScrumTable soll über die Möglichkeit verfügen, mit diversen Ziel- und Endsystemen zu 

kommunizieren. Namentlich soll eines davon der Microsoft Team Foundation Server bilden, es sind 

allerdings auch weitere Endsysteme, beispielsweise XML als Datenspeicher denkbar. In der ersten 

ScrumTable Version soll der Microsoft Team Foundation Server 2010 RC1 unterstützt werden. 

8.1.3 Sicherheit 

Die Sicherheitsanforderungen an ScrumTable sind hoch, da ScrumTable mit Microsoft Team 

Foundation Server zusammenarbeiten soll. Dieser von Microsoft entwickelte Server enthält nicht nur 

eine fundamentale Scrum-Unterstützung, sondern darüber hinaus auch den gesamten Program 

Source, welcher als besonders schützenswertes Gut gilt. 

Deshalb soll die Verbindung zum Microsoft Team Foundation Server optional mit einem besonders 

gesicherten Protokoll aufgebaut werden. Dies soll im Falle von Microsoft Team Foundation Server 

das TLS/SSL-Protokoll sein. Die TLS/SSL Funktion ist optional und in der Version 1.0 noch nicht 

enthalten. 

Die Benutzerpasswörter, welche fürs Login auf Server-Seite benötigt werden, sollen nicht in Klartext 

zwischengespeichert werden. Dies wäre eine Sicherheitslücke mit potentiell fatalen Auswirkungen. 

                                                             
5
 (www.wikipedia.ch IEC_9126, 2010) 

6
 (Scrum Alliance, 2010) 
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Ein automatischer Login mit Statusspeicher der aktuellen Sicht soll nur über eine Two Factor 

Authentication7 möglich sein. Das angestrebte Vorgehen soll nach Möglichkeit auf den allgemein 

bekannten und veröffentlichten Verschlüsselungsalgorithmen basieren. 

8.1.4 Angemessenheit 

Die aufgabenorientierte Zusammensetzung von ScrumTable wird detailliert in der Analyse 

beschrieben. 

Zusätzlich sei an dieser Stelle erwähnt, dass das Ziel- und Endsystemen grundsätzlich einem 

beliebigen Datenspeicher entsprechen soll. In der ersten Version von ScrumTable soll dies der 

Microsoft Team Foundation Server sein. Spätere Releases sollen ohne architektonische Änderungen 

neue Verbindungsarten zu weiteren Servern unterstützen. 

8.1.5 Ordnungsgemässheit 

ScrumTable verhält sich gemäss den Ausführungen beschrieben in den weiteren Kapiteln dieser 

Anforderungsspezifikation. Grundsätzlich ist das Verhalten von ScrumTable auf den Regeln des 

Scrums basierend und soll entsprechend für Scrum-Kenner intuitiv sein. 

Die Basis dieser Arbeit bildet das Dokument Aufgabenstellung, welches der Arbeit beiliegt. Dieses 

Dokument beschreibt die grundsätzlichen Aspekte, welche ScrumTable ordnungsgemäss 

unterstützen soll. 

8.2 Zuverlässigkeit 

8.2.1 Reife 

ScrumTable soll in 98% der Fälle die ScrumTable Daten aus dem Ziel- und Endsystemen einlesen und 

darstellen können. Es sollen beim zurückspeichern der Daten in ein Endsystem bei 98% keine 

Inkonsistenzen auftreten. 

ScrumTable ist nicht das führende Datenverarbeitungs-System. Dies bildet das Ziel- und Endsystem 

(Server). Es können also Inkonsistenzen aufgrund von veränderten Daten auf dem Server entstehen. 

In diesem Falle kann ScrumTable die Daten nicht mehr sauber aus dem Server auslesen bzw. auf dem 

Server speichern. Mehr zur Fehlerbehandlung siehe Fehlertoleranz. 

Auf Netzwerkverbindungsfehler hat ScrumTable keinen Einfluss und daher besteht kein zusätzlicher 

Behandlungsbedarf. 

8.2.2 Fehlertoleranz 

ScrumTable zeigt dem Endbenutzer Fehlermeldungen betreffend Login aus dem Ziel- und Endsystem 

an. Bei Auftreten eines Fehlers wird dieser in ein Log-File gespeichert und der Benutzer wird wieder 

auf den Start-Screen, mit einer Ausgabe des entsprechenden Fehlers, geleitet. 

Fehler können aufgrund von weiteren Benutzern, welche die Daten auf dem Ziel- und Endsystem von 

einem anderen Computer zum selben Zeitpunkt mutieren, verursacht werden. Dabei kann der 

aktuelle Bearbeitungsfortschritt auf ScrumTable verloren gehen. Es gilt der folgender Grundsatz: Das 

Hauptsystem, also das System mit den aktuellen Daten, entspricht dem Ziel- und Endsystem 

                                                             
7
 (www.wikipedia.ch Two-Factor Authentication, 2010) 
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(beispielsweise Microsoft Team Foundation Server). Es werden also nur die letzten Änderungen im 

System gespeichert oder bei der Mutation eines gelöschten Datensatzes die neuen Daten durch eine 

Ausnahme verworfen. 

Benutzer-Inputs sollen von ScrumTable direkt bei deren Eingabe auf Gültigkeit überprüft, d.h. 

validiert werden. 

8.3 Benutzbarkeit 

8.3.1 Verständlichkeit 

Die Applikation soll eine gute interne und externe Konsistenz aufweisen. Die Prototypen des 

externen Designs sollen durch mehrere Reviews auf deren Verständlichkeit überprüft werden. Die 

Verständlichkeit soll für die Microsoft Surface Multi-Touch-Umgebung optimiert werden, das heisst 

den Microsoft Surface Guildlines8 entsprechen. 

Die Oberfläche der Applikation wird also durch die Microsoft Developer Network Surface Guildlines 

beeinflusst und ist daher in dessen Komplexität nicht beliebig wählbar. 

8.3.2 Erlernbarkeit 

Die Hauptnavigationselemente sollen schnell erlernbar und übersichtlich gestaltet werden. Die 

interne Komplexität der Applikation soll vor dem Benutzer verborgen werden. Der Benutzer soll sich 

also auf einer einfach erlenbaren und für eingeschulte Scrum User intuitiven Oberfläche befinden. 

Die oben beschriebenen Punkte sollen durch die Reviews des Paper Prototypes und des User 

Interfaces mit echten Benutzern bestätigt werden. 

Die Einarbeitungszeit fürs Beherrschen der grundsätzlichen Navigationselemente und 

Funktionalitäten der Applikation soll mit einem Einschulungsvideo maximal 15 Minuten dauern. 

Dabei entsprechen grundsätzliche Navigationselemente und Funktionalitäten den folgenden 

Szenarien: Hauptnavigation bedienen (siehe Teil II – SW Projektdokumentation Kapitel Paper 

Prototype), Login tätigen, User Stories mutieren, Tasks erfassen, Tasks Personen zuweisen, Sprints 

planen. 

Tiefergehende Systeminstruktionen und Bedienelemente sollen der Benutzerhilfe entnommen 

werden können. 

8.3.3 Bedienbarkeit 

Der Benutzer soll die ScrumTable Oberfläche grundsätzlich komplett ohne Maus bedienen können. 

Die Bedienung erfolgt über den Microsoft Surface TouchScreen, welcher mit den Fingern bedient 

wird. Die Tastatur (physisches Keyboard) kann bei Eingaben aus Effizienzgründen zur Hilfe 

genommen werden. 

Folgende Mechanismen zur Sicherstellung der Bedienbarkeit sind geplant: 

- Keine durch Applikationsfehler verursachten Wartezeiten. 

- Schneller Programmstart: Maximal 60 Sekunden vom Programmstart bis zur benutzbaren 

Oberfläche. 

                                                             
8
 (MSDN User Experience Guidelines for Surface, 2010) 
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- Intuitive Bedienelemente für Touch-Screen optimiert: Keine Einarbeitung in die einzelnen 

Bedienelemente, möglichst Synergien von bestehenden GUI Komponenten übernehmen. 

- Einfache, prägnante und aussagekräftige Grafiken für Buttons und Navigation: Der Benutzer 

soll auf der Oberfläche die Buttons klar von den Hintergrundbildern und Titeln unterscheiden 

können. 

- Der Benutzer soll sich nicht um Netzwerk- und Kommunikationsprotokolle kümmern müssen. 

- Auf Basis der Paper-Prototypen wird das Benutzerinterface angefertigt. Die Paper-

Prototypen durchlaufen mehrere Sprints, welche durch die Ergebnisse der Tests mit den 

Testbenutzern beeinflusst werden. 

- ScrumTable wird durch fortlaufende Usability-Tests verbessert. Die Reviews werden 

dokumentiert und fliessen ins Programm ein. 

8.3.4 Wiederherstellbarkeit 

Ein Programmabsturz führt zum Verlust sämtlicher sich im Speicher befindlichen Daten. Nicht vom 

Datenverlust betroffen sollen die getätigten Systemeinstellungen sowie die bereits auf das Ziel- und 

Endsystem gespeicherten Werte sein. 

Ein Programmabsturz kann zur Folge haben, dass die gesamte Touch-Applikation im Surface Shell neu 

gestartet werden muss. Dieses Verhalten wird von Microsoft Surface Tisch vorgegeben und kann 

deshalb nicht verändert werden. 

8.4 Effizienz 

8.4.1 Zeitverhalten 

Das Ziel des Zeitverhaltens in Bezug auf die Netzwerk-Verbindungsperformance von ScrumTable ist, 

dass ScrumTable die Informationen über ein möglichst übliches Netzwerk (100-1000MBit/s) 

performant, das heisst innerhalb von 20 Sekunden, darstellen kann. Bedingt durch das verwendete 

Netzwerk-Protokoll kann die Fehler-Rückmeldung aufgrund eines Verbindungsunterbruchs bis zu 90 

Sekunden dauern. 

Bei verschlüsselter Verbindung und hoher Netzwerkauslastung sowie grossen Transfermengen, kann 

die Kommunikation mit dem Microsoft Team Foundation Server auch bis zu maximal 90 Sekunden 

dauern. Bei einer sehr komplexen Netzwerkstruktur, zum Beispiel bei VPN basierenden 

Kommunikationstunnels, kann die Dauer für den Datentransfer noch höher liegen. 

8.4.2 Verbrauchsverhalten 

Bei ScrumTable soll der Benutzer keine merkbaren Performance-Unterschiede (d.h. nicht-reagieren 

des Benutzerinterfaces) während dem Verwenden der Applikation spüren. Dies gilt explizit für die 

Übergänge zwischen den verschiedenen Screens sowie für das Aufbauen der Elemente auf dem Table 

Screen. 

Eine Ausnahme zum beschriebenen Verhalten bildet die Netzwerk-Kommunikation. Diese kann 

aufgrund Änderungen in der Konnektivität sowie Änderungen der Netzwerklast variieren. 
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8.5 Änderbarkeit 

8.5.1 Modifizierbarkeit 

Weitere Ziel- und Endsysteme sollen entsprechend der Angemessenheit flexibel erweiterbar sein. 

Des Weiteren sind folgende Massnahmen geplant: 

- Zusätzliche Ziel- und Endsysteme sollen keine Architekturumbauten zufolge haben. 

- Weitere Sprachen des User Interfaces sollen einfach zu implementieren sein. 

- Einfache Anpassungen an den Views sollen durch XML-Modifikationen realisierbar sein. 

Diesem Punkt kann mit dem konsequenten Einsatz von WPF entsprochen werden. 

8.5.2 Stabilität 

Änderungen betreffend Interfaces in der Applikation sind vor allem im Bereich der Ziel- und 

Endsysteme zu erwarten. Diese Änderungen werden entweder verursacht durch die Hersteller der 

Ziel- und Endsysteme oder durch Hinzufügen neuer Konnektoren zu Ziel- und Endsystemen. 

Unerwartete Änderungen erfolgen also vorwiegend durch Änderungen vom Microsoft Team 

Foundation Server 2010 Release Candidate, auf welchem ScrumTable aufbaut, zur Final Version. Auf 

welchem Niveau die entsprechende Änderungs-Wahrscheinlichkeit liegt, kann nicht qualifiziert 

bestimmt werden. 

Falls die Ziel- und Endsysteme komplett ändern, muss allenfalls der entsprechende Konnektor neu 

geschrieben werden. 

8.5.3 Prüfbarkeit 

Die Stabilität soll durch geeignete Unit Tests überprüfbar gemacht werden. So sollen also 

grundsätzlich die Konnektoren sowie die darauf basierenden Business Komponenten auf ihre 

Gültigkeit überprüft und getestet werden. Der entsprechende Aufwand soll vor der Implementation 

der Konnektoren geschätzt werden. 

8.6 Übertragbarkeit 

8.6.1 Anpassbarkeit 

Die Software soll auf dem Zielsystem, das heisst dem auf Microsoft Surface Tisch, funktionsfähig sein. 

Aufgrund der Hard- und Software-Vorgaben und Microsoft Surface kann ScrumTable nur mit grossem 

Aufwand auf eine weitere Plattform portiert werden. So enthält der Touch-Table diverse Elemente 

und Features, welche nur auf der Surface Hardware einsatzbereit sind. Somit ist eine erweiterte 

Anpassbarkeit der Benutzerschnittstelle nicht geplant. 

8.6.2 Installierbarkeit 

ScrumTable wird mit einer installierbaren Setup Datei ausgeliefert. Dieses kann anschliessend 

Wizard-gesteuert auf dem Surface Tisch installiert und deinstalliert werden. Die Installation soll zur 

Folge haben, dass die ScrumTable Applikation in der Surface Shell, dem Basisprogramm für alle 

Surface Applikationen, registriert wird. 

Auf dem Surface Table muss das Surface Shell sowie die dazu benötigten Grundframeworks bereits 

installiert sein. 
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8.7 Schnittstellen 

8.7.1 Benutzerschnittstelle 

ScrumTable setzt auf folgenden Benutzerschnittstellen auf: 

•  Microsoft Surface Tisch mit Touch-Screen Funktionalität 

o Die Bedienung erfolgt mit dem Finger oder einer separaten Tastatur, mehr dazu 

siehe Bedienbarkeit. 

o Microsoft Surface bietet separate, für den Touch-Screen optimierte Komponenten an. 

Diese sollen wenn immer sinnvoll eingesetzt werden. 

•  Microsoft .NET Framework 3.5 mit Windows Presentation Foundation 

o Basis-Komponenten für den Microsoft Surface wird im .NET Framework 3.5 

abgebildet. 

8.7.2 Hardwareschnittstelle 

Als Hardware wird der Microsoft Surface Tisch vorausgesetzt. Die Hardware wird von Microsoft 

vorgegeben und hat die folgende minimalen Spezifikationen: 

•  Intel Core 2 Duo @ 2.13GHz 

•  2GB DDR2 RAM 

•  250GB SATA Hard Drive 

•  ATI Radeon X1650 

•  Maximale Auflösung 1024x768 Pixel 

Diese Angabe wurden der Microsoft Surface Hardware Specifiactions entnommen, welche unter 

http://go.microsoft.com/?linkid=9686793 veröffentlich sind. 

8.7.3 Softwareschnittstelle 

•  Windows Vista Business SP 1+ 

•  Microsoft .NET Framework 3.5 SP1 

•  Windows Presentation Foundation 3.5 

•  Log4NET9 

•  Surface Platform Runtime 

•  Microsoft Team Foundation Server 2010 

•  Microsoft Unity Application Block 1.110 

•  WPF Localization - On-the-fly Language Selection11 

8.7.4 Lizenzanforderung 

Um ScrumTable zu verwenden, werden folgende Software-Lizenzen benötigt: 

•  Surface Software License 

•  Surface Platform Runtime SP 1 

•  Windows Vista Business SP 1+ 

                                                             
9
 (log4net, 2010) 

10
 (Microsoft Application Block, 2010) 

11
 (Shamam, 2009) 
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Server-Seitig werden folgende Software-Lizenzen benötigt: 

•  Microsoft Team Foundation Server 2010 

•  Microsoft SQL Server 2008 mit Reporting Services und Analysis Services 

•  Microsoft Windows Server 2008 

Für die Entwicklung (Entwicklungsarbeitsplätze) werden zusätzlich folgende Lizenzen benötigt: 

•  Microsoft Visual Studio .NET 2008 

•  Surface Platform SDK 1.0 SP1 

•  Surface SDK 1.0 SP1 Workstation Edition 

ScrumTable ist geistiges Eigentum von Patrick Boos, Michael Gfeller und Silvan Gehrig. Die Software 

darf durch die Studenten und die HSR Rapperswil weiterentwickelt und vertrieben werden. 

Nutzungsrechte und Rechte für die Weiterentwicklung dürfen von beiden Parteien Dritten zur 

Verfügung gestellt werden. Diese Rechte dürfen für die aktuelle Version nicht durch nachfolgende 

Verträge beschnitten werden. Jede illegale Kopie, Verwendung, oder der Vertrieb durch Dritte 

entspricht einer Urheberrechtsverletzung und wird als Softwarepiraterie nach Schweizerischem 

Recht gefahndet. 
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1 Einführung 

1.1 Zweck 

Dieses Dokument soll für das Projekt ScrumTable das Vorgehen im Bereich des Requirement 

Engineerings und User Interface Design dokumentieren. Zuerst wird kurz auf die grundlegenden 

Modelle eingegangen, anschliessend werden die entstandenen Artefakte und deren 

Schlussfolgerungen erläutert. Viele Schlussfolgerungen sind in weiteren Dokumenten detailliert 

behandelt und werden deshalb nur kurz erwähnt und referenziert. 

1.2 Gültigkeitsbereich 

Das Dokument ist für die komplette Dauer des Projektes gültig. Bei Änderungen am Dokument wird 

dies dem Team mitgeteilt. 
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2 Vorgehen 
Das User Centered Design Vorgehen bei ScrumTable zielt darauf ab, die Software möglichst 

gebrauchstauglich für die Alltagsarbeit der Zielgruppe von ScrumTable zu gestalten. Dies versucht 

ScrumTable durch die Anwendung des 5 Schichten Models von Garret zu erreichen.  

2.1 Das 5 Schichten Models nach Garret 

 

Abbildung 1: Methoden im 5 Phasen Model von Garret
1
 

Bei den 5 Schichten nach Jesse James Garrett2 wird ein Bottom-Up Ansatz angewendet. Dies 

bedeutet, dass die Applikation von Grund auf im interaktiven Prozess mit realen Benutzern der 

Applikation erstellt wird. Dieser Buttom-Up Ansatz zielt darauf ab, die Software von Grund auf den 

Wünschen der Endkunden (User) auszurichten: Der Endbenutzer steht im Zentrum – er bestimmt die 

Wünsche und die wunden Punkte der aktuellen Lösung (also das WAS als Teil der Strategie und Scope 

Ebene). Die Lösung ist ihm auszurichten und mittels der zur Verfügung stehenden Technologien 

umzusetzen (das WIE als Teil der Ebenen Structure, Skeleton und Surface). Technische Abklärungen 

und Finesse, welche dem Benutzer keine Wertsteigerung bringen, sind zu vermeiden. 

  

                                                             
1
 (Hochschule für Technik Rapperswil, Prof. Dr. Stolze, 2010) 

2
 (Garrett, 2002) 
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Die folgende Tabelle zeigt die 5 Schichten nach Garret in einer Übersicht mit einer kurzen 

Beschreibung (zur besseren Veranschaulichung vom ersten Schritt zum Letzten): 

Schicht Beschreibung 

Strategy Zielgruppe und Vision der Applikation bestimmen. 

Scope Features mit Business-Values erfassen. 

Structure Navigation innerhalb der Applikation planen, konzeptionelles Modell und User 

Interface Architecture aufnehmen. 

Skeleton Layout der Applikation mittels Grid planen. 

Surface Farben und Schriftarten der Applikation definieren. 

Tabelle 1 Beschreibung des 5 Schichten Modells (Garrett) nach Prof. Dr. M. Stolze
3
 

2.2 Erkenntnisse von Goodwin 

Garrett beschreibt den strukturellen 5 Schichten Ansatz. Dieser zeigt die verschiedenen Bereiche, in 

denen die Erkenntnisse erlangt werden sollten. Diese Ergebnisse können mittels eines Vorgehens 

nach Goodwin erarbeitet werden, welches auch die zu entstehenden Artefakte (Dokumente) genauer 

definiert: 

Schicht Beschreibung 

Strategy Die Vision des Programmes wird in dieser Phase erstellt. Anschliessend definiert 

man die Zielgruppe (Personas) sowie deren Umgebung (Context) mit der 
Applikation. Diese Informationen können aus Interviews und Contextual Inquiries 

mit den Endanwendern gewonnen werden. 

Scope Die funktionalen Anforderungen werden aus den Interviews gewonnen und als 

Szenarios abgelegt. Die Features werden also in dieser Phase in Form von Ist- und 

Sollszenarien erfasst. 

Structure 

& Skeleton 

& Surface 

Die Navigationsstruktur und die User Interface Architecture werden mittels Grid 

aufgesetzt und zusammen mit dem Endbenutzer in Interviews validiert. Die ersten 

Validationen erfolgen mittels des erstellten Paper Prototypes. Fortlaufende 

Usability Tests zusammen mit dem Endbenutzer ermöglichen es, eine dem 

Benutzer möglichst zugeschnittene Applikation zu erschaffen. 

Tabelle 2 Vorgehen nach Goodwin auf Garrets 5 Schichten Model angewendet 

  

                                                             
3
 (Hochschule für Technik Rapperswil, Prof. Dr. Stolze, 2010) 
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Die folgende Grafik beschreibt den Kontext des Usability Testing zusammen mit der 

Entwicklungsmatrix nach Garret: 

 

Abbildung 2: The Elements of User Experience nach Prof. Dr. M. Stolze
4
 

Die Entwicklung sowie die Validation des ScrumTable User Interfaces wurde nach dem oben 

definierten Schema durchgeführt. Dies ermöglicht eine genaue Aufnahme der Zielgruppe sowie eine 

möglichst auf die Zielgruppe zugeschnittene Applikation. 

Ein grosser Teil des oben beschriebenen Vorgehens wurde für die Bachelorarbeit im Zusammenhang 

mit dem Modul User Interface 2, welches an der HSR Rapperswil von Prof. Dr. Markus Stolze 

unterrichtet wird, erstellt. In diesem Rahmen erhielt das Projektteam tatkräftige Unterstützung 

durch Andreas Zollinger. 

                                                             
4
 (Hochschule für Technik Rapperswil, Prof. Dr. Stolze, 2010) 
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3 Strategy und Scope 
Im Rahmen der Strategy Phase wurde die Zielgruppe für ScrumTable definiert. Der erste Schritt in 

diese Richtung gestaltete sich im Erfassen von hypothetischen Personas und Szenarios. Dies diente 

vor allem für eine erste Betrachtung der jeweiligen Mustereigenschaften bzw. der Behavioural 

Variables. Ein weiterer positiver Aspekt dieser Vorgehensweise besteht darin, dass man sich intensiv 

mit der gewünschten Zielgruppe auseinander setzt. Da die Personas nicht real sind, haben wir auf ein 

Bild, welches eine reale Persona suggerieren könnte, verzichtet. 

3.1 Hypothetische Personas 

3.1.1 Macro Maestro 

 
 

Macro Maestro 

 

42 Jahre 

 

Dipl. Ing. FH 

 

Familienvater von 3 

Kindern (12, 15, 17) 

 

Seit 4 Jahren als Scrum 

Master tätig 

 

Guten Kenntnisse im 

Managen vom Projekten 

 

Absolvierte mehrere 

Weiterbildungen im 

Bereich Agile Software-

Entwicklung  

 

Beherrscht Scrum 

Macro leitet seit mehreren Jahren Projekte. Er koordiniert seine 

Mitarbeiter mit grosser Vorliebe und delegiert, erfasst und priorisiert 

Aufgaben für seine Teammitglieder. Die ständige Kontrolle des Projektes 

und des Projektfortschrittes ist eine seiner grossen Aufgaben. 

 

Das Scrum Meeting findet jeden Tag am Morgen, sowie wöchentlich an 
einem runden Tisch in einem abgeschiedenen Raum statt. Dabei werden 

die diversen Tasks besprochen und zusammen mit dem gesamten Team 

genauer analysiert. Falls erforderlich, können die Prioritäten sowie 

Risiken der Tasks angepasst werden. Dafür ist jedes Teammitglied zum 

Mitdenken aufgefordert, da die Fachkompetenzen bei den einzelnen 

Teammitgliedern liegen. 

Macro verfügt über einen Laptop, auf welchem er die Tasks erfasst hat 

und diese nun mutiert. Zusätzlich hat er am eigenen Arbeitsplatz eine 

Dockingstation, mit welcher er auf das Netzwerk zugreifen kann. 

 
Für Macro ist der reibungslose Projektablauf sehr wichtig. Er ist sehr 

ehrgeizig und möchte jedes noch so schwierige Projekt in einem 

angenehmen Massstab durchbringen. 

 

Durch die diversen Weiterbildungen im Fachbereich Agile Software-

Entwicklung hat sich Macro viel Wissen über Scrum erarbeitet. Dieses 

setzt er auch tatkräftig in die Praxis um. Neuerungen geht er nicht aus 

dem Weg und versucht jeweils die positiven Aspekte einer neuen 

Technologie gleich anzuwenden. 

 

Macro ist nicht glücklich über die Art, wie er mit seinem Team die 

Meetings durchführen muss. Seine Teammitglieder möchten gerne 

interaktiv Einfluss nehmen können auf die Gestaltung der Prioritäten, 

Risiken und auf die verschiedenen Backlogs. Auch sehen während des 

Meetings nicht alle Teammitglieder auf seinen Laptop, was die 

Zusammenarbeit und das Verständnis häufig erschwert. 

Nach dem Meeting ärgert sich Macro über das Abgleichen der 

besprochenen Tasks & Backlogs zurück auf das gemeinsame 

Projektportal. Wie schnell doch etwas vergessen geht und dann wieder 

zu Missverständnissen und unnötigen Diskussionen führt! 
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3.1.2 Debian Devello 

 
 

Debian Devello 

 

24 Jahre 

 

Informatiklehre 

Applikationsentwickler 

 

Verheiratet und Vater 

eines Kindes (1) 

 

Seit 2 Jahren als 

Software Test Entwickler 

tätig 

 

Sehr gute Kenntnisse im 

SW Bereich 

 

Ist mit Scrum ein wenig 

vertraut 

 

 

Debian arbeitet in einem sechs köpfigen Team direkt unter seinem 

Teamchef. In diesem Team ist er verantwortlich für die Erstellung, 

Prüfung und Wartung von Software Tests. 

 

Gearbeitet wird dabei in einem grossen Raum, welcher Debian sich mit 

zwei weiteren Arbeitskollegen teilt. Die anderen drei Teammitarbeiter 

sind im benachbarten Raum tätig. Seine Arbeitsstation umfasst einen 

Platz für einen Rechner mit zwei Bildschirmen sowie einen Platz für 
Papierarbeiten. Jedes Teammitglied besitzt ein eigenes stationäres 

Telefon. Besprechungen im Team werden in einem ebenfalls 

anliegenden Konferenzraum abgehandelt. 

 

Debian organisiert alle Unterlagen nach den Vorgaben der Firma und 

besitzt meist einen aufgeräumten Arbeitsplatz. Seine technische Arbeit 

erledigt er immer korrekt und mit vollstem Elan. 

Scrum kennt Debian erst seit diese Technik vor kurzem in diesem Team 

für eine neues Projekt eingeführt wurde. Die Grundlegenden Fakten zum 

Thema Scrum hat er schnell verstanden und kann sich selber dabei auch 
schon einbringen. 

 

Am meisten ärgert sich Debian über grossen Papierkrieg. Wenn während 

einer Besprechung jemand Protokoll führt und dies am Whiteboard 

macht, so muss dies einer später abschrieben damit es protokolliert ist. 

Wird das Protokoll direkt elektronisch mitgeschrieben, haben die 

anderen Teammitglieder nur beschränkt Sicht auf das Erfasste. 
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3.2 Hypothetische Szenarios 

3.2.1 Macro Maestro: Sprint-Planing User Stories in Tasks aufteilen 

Macro steht mit seinem Team vor dem Multitouch-Tisch. Die Prioritäten der einzelnen User Stories 

hat er mit dem Team bereits vergeben. Nun teilt zusammen mit dem Team die User Stories in Tasks 

auf. Für jeden Task soll eine fachkundige Person eine Zeit schätzen, oder zumindest mit dem 

Schätzen bzw. mit dem Bearbeiten beauftragt werden. 

Das Team kann auf dem Tisch auch erkennen, ob eine Person bereits über- oder unterbelastet ist. 

Dies hilft Macro beim Planen und dem Team beim Abarbeiten der Tasks. 

3.2.2 Macro Maestro: Sprint-Planing Interruptions erfassen 

Macro hört während des Meetings, dass ein Mitglied seines Teams nächste Woche Ferien hat. Ups! 

Hätte er dies doch beinahe vergessen, oder hat das Mail von der Personalabteilung verloren? Sofort 

trägt er auf dem Tisch unter Interruptions die Abwesenheit bzw. Ferien seines Mitarbeiters nach. 

Leider bemerkt er danach, dass nun ein anderer Mitarbeiter, welcher nur 80% arbeitet, in der 

nächsten Woche überbelastet ist. 

3.2.3 Macro Maestro: Sprint-Planing Kapazitäten anzeigen 

Im Team von Macro gelten die generellen Regeln beschrieben im Agilen Manifest. Jeder Mitarbeiter 

soll also „energized“ Arbeiten können. Überstunden sollen nur die Ausnahme bilden, da die 

Mitarbeiter dadurch ausgelaugt und demotiviert werden.  Daher soll der Multitouch-Tisch eine 

Übersicht über die reservierten und offenen Kapazitäten geben. 

In dieser Übersicht sieht Macro seine Mitarbeiter mit den entsprechenden Projekten und Kapazitäten. 

3.2.4 Macro Maestro: Daily Scrum Meeting durchführen 

Das 15-minütige Daily Scrum Meeting leitet Micro mit grossem Elan. Während des Scrum Meetings 

berichtet jeder Mitarbeiter über den Status seiner gegenwärtigen Arbeiten. Diese Status trägt Micro 

auf den einzelnen Tasks nach, falls diese die Mitarbeiter noch nicht eingetragen haben. Das 

Burndown Chart zeigt dem Team den Fortschritt in einer grafischen Art und Weise. 
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3.2.5 Debian Devello: User Stories priorisieren und Story Points vergeben 

Debian sitzt in einem Project Planing Meeting. Der letzte Sprint wurde gerade abgeschlossen und nun 

wird der Product Backlog neu betrachtet. Im Raum sind der Scrum Master, der Product Owner und 

die anderen Entwickler anwesend. Er weiss, was er im letzten Sprint abschliessen konnte und was 

noch offene Punkte sind.  

Sobald der Scrum Master sich am Tisch vorbereitet hat, meldet jeder seinen Fortschritt. Dieser wird 

auf dem Tisch erfasst. Nach dieser Runde werden neuen Userstories erfasst, welche in der 

Zwischenzeit dazugekommen sind. Die einzelnen User Stories werden im Team priorisiert, indem sie 

in verschiedene Priorisierungsgefässe verschoben werden. Den Aufwand wird abgeschätzt und 

dementsprechend werden Story Points vergeben. 

3.2.6 Debian Devello: User Stories für folgenden Sprint planen 

Debian sitzt in einem Project Planing Meeting. Der letzte Sprint wurde gerade abgeschlossen und nun 

wird der Product Backlog neu betrachtet. Im Raum sind der Scrum Master, der Product Owner und 

die anderen Entwickler anwesend. Debian kann gut abschätzen welche Art von Aufgabe einem 

entsprechenden  

Sobald die einzelnen User Stories am Table priorisiert und Story Points vergeben wurden, wird die 

nächste Iteration geplant. Dazu wechselt der Scrum Master die Ansicht auf die Iterationsplanung. Alle 

noch abzuschliessenden User Stories werden angezeigt. Das Team beschliesst zusammen, welche 

User Stories im nächsten Sprint abgearbeitet werden sollten. Dank der Ansicht der Auslastung merkt 

der Scrum Master, dass einer der Entwickler zu fest ausgelastet wird und Debian im Moment nur 

sehr wenig Arbeit für den kommenden Sprint zugewiesen bekommen hat. Sie beschliessen 

zusammen das Debian einen Auftrag des Kollegen übernimmt. Dadurch sind alle Mitarbeiter für den 

folgenden Sprint ideal ausgelastet.  

Nachdem die Sitzung geschlossen wurde, weiss Debian was er im nächsten Sprint zu erwarten hat. 
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3.3 Hypothetische Rollen 

Rolle Beschreibung 

Master Die Master-Rolle entspricht dem ScrumMaster, welcher fürs Leiten 

eines Projektes verantwortlich ist.  Der ScrumMaster ist auch die 

berechtigte Person fürs Einloggen auf dem Tisch und leitet die 

jeweiligen Meetings. 

Developer Der Developer ist ein Mitarbeiter des Scrum-Teams. Er nimmt an den 

Meetings teil. Die Fachkompetenz liegt bei ihm. 

Owner Diese Rolle, für den Scrum zwar benötigt, ist für ScrumTable irrelevant. 

3.4 Hypothetische Kontexte 

Kontext 

(Informatik-Ausrüstung) 

Beschreibung 

Minimal Die Entwickler der Software haben einen Rechner, auf welchem sie 

arbeiten. Im restlichen Bereich des Unternehmens hat meist nur 

Abteilungschef einen Rechner. Einen gemeinsamen Team-Server wurde 

erst nach langen Überredungskünsten zugelegt. 

Casual Jeder Entwickler besitzt einen Rechner mit zwei Bildschirmen. Ein 

gemeinsamer Server ist Pflicht, sowie auch die Einhaltung der 

Richtlinien im Bezug auf Datensicherheit. In jedem Arbeitsraum sind 
verschiedene Möglichkeiten vorhanden um das weitere Vorkommen zu 

besprechen, wie zum Beispiel Whiteboards. 

High-End Jeder Entwickler besitzt mindestens einen Rechner mit zwei 

Bildschirmen. In der Regel besitzen sie auch ein Notebook welches 

einfach synchronisiert werden kann. Auch ein Smartphone/Blackberry 

ist keine Seltenheit. Gemeinsame Server sind „State of the Art“. 

Richtlinien sind kein Thema und werden von jedem Wahrgenommen 

und eingehalten. In jedem Raum (auch Gänge, Mensa, Toilette) hat es 

digitale Whiteboards wo sich ein Mitarbeiter schnell und einfach mit 

einem Tag anmelden und Kurznotizen erfassen kann. 
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3.5 Behavioural Variables 

Die Personas können nach folgenden Eigenschaften und Kriterien eingeordnet werden: 

Eigenschaft Attribute für Skala 

Führungsqualität gut schlecht 

Motivation viel wenig 

Entscheidungsbefugnis viel wenig 

Kontrollfreudig organisiert chaotisch 

Fachwissen: Scrum viel wenig 

Fachwissen: Technik viel wenig 

Sozialkompetenz viel wenig 

Sozialverhalten extrovertiert introvertiert 

Geduld viel wenig 

Innovationsfreude viel wenig 

Pedanterie sehr genau ungenau 

 

Diese Eigenschaftsbetrachtung wurde aufgrund folgender Kriterien durchgeführt. Diese sollen vor 

allem eruieren, welche Einstellungen und Eigenschaften eine Persona gegenüber Scrum und 

ScrumTable hat. 

Eigenschaft Eigenschaft 

Führungsqualität Die Führungsqualität soll vor allem bei Projektleitern vorhanden 

sein. Sie müssen die Projektmeetings (Scrum Meetings) am 

ScrumTable leiten. 

Motivation Motivation ist in allen Geschäftsbereichen eine sehr wichtige 
Eigenschaft. Allerdings ist bei den Führungspersonen eine erhöhte 

Motivationsbereitschaft zu erwarten, da diese die Mitarbeiter zu 

höchster Effizienz während der Arbeit und den Sitzungen 

anspornen müssen. 

Entscheidungsbefugnis Die Entscheidungsbefugnis ist vor allem für Projektleiter relevant. 

So können Personen mit mehr Entscheidungsbefugnissen an 

Scrum Meetings mehr Einfluss nehmen. 

Kontrollfreudig Diese Eigenschaft soll eruieren, ob eine Person eher direkt auf ein 

Ziel zugeht oder vermehrt den chaotischen Ansatz wählt. 

Fachwissen: Scrum Das Scrum-Fachwissen ist für die Verwendung und das 
Verständnis von ScrumTable wichtig. Deshalb soll diese 

Eigenschaft eruieren, wie tiefgehend die Hilfestellungen sein 

müssen. 

Fachwissen: Technik Die Domain von Scrum-Table ist sehr technisch. Daher ist das 

Fachwissen in der Technik erforderlich. 

Sozialkompetenz Die Sozialkompetenz ist für die Bedienung eines Multitouch-

Systems wie ScrumTable vor allem bei der Bedienung erforderlich. 

Sozialverhalten Bei Scrum Meetings ist es wichtig, die Leute mit eher 

introvertierteren Haltungen zu fördern, oder extrovertierte Leute 

zu bremsen. Ansonsten besteht die Gefahr, dass die Scrum 
Meetings nichts nützen, oder zu lange dauern. 

Geduld Vor allem Projektleiter benötigen in Scrum viel Geduld, da bei 

Scrum gewisse Meetings zeitlich begrenzt sind und sich alle 
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Mitarbeiter an einen zeitlichen Rahmen halten müssen. 

Innovationsfreude Um alte Prozesse durch neue, innovative Agile 

Entwicklungsprozesse zu ersetzen, benötigen die Mitarbeiter für 
ScrumTable und Scrum Innovationsbereitschaft.  

Pedanterie Die Effizienz im Scrum kann leiden, falls die Personen zu 

pedantisch auf strukturelles anfertigen von Dokumenten pochen. 

 

3.6 Interview Matrix 

 Master Developer (Owner) Total Kontexte 

Minimal 0 0 0 0 

Casual 0 2 0 1 

High-End 1 0 0 1 

Total Rollen 1 1 0 2 

 

3.7 Interviews 

Die Interviews wurden mit externen und internen Personen der HSR Rapperswil durchgeführt. Die 

Befragungen sind mit den Schlussfolgerungen in einem Separaten Teil unter Interviews in dieser 

Dokumentation abgelegt. Auch wurde in den Interviews klar, wie die Momentanen Ist-Szenarien 

aussehen und in welche Richtung die Soll-Szenarien gehen müssen. Die Szenarien sind in den 

Anforderungsspezifikationen abgelegt.  Somit wurde die Scope Phase nach Garret abgedeckt. 

Durch die Interviews konnten die hypothetischen Personas fundiert überprüft werden. Daraus 

entstanden die konkreten Personas, welche in den Anforderungsspezifikationen niedergeschrieben 

sind. 

3.7.1 Neue Erkenntnisse: Behavioural Variables 

Die Interviews an sich haben folgende, zusätzliche Behavioural zum Vorschein gebracht: 

Eigenschaft Attribute für Skala 

Durchführen der Scrum-

Meetings 

spontan regelmässig 

Infrastruktur vorhanden ja nein 

Agilität 

(agiles Vorgehen erwünscht) 

ja nein 

Teamgrössen Optimum klein gross 

Kommunikation Fähigkeit gut schlecht 

Arbeitstrennung allrounder sehr spezialisiert 
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Wobei diese Eigenschaftsbetrachtung wieder aufgrund folgender Kriterien durchgeführt wurde: 

Eigenschaft Eigenschaft 

Durchführen der Scrum-

Meetings 

Die Meetings werden nicht immer und an jedem Tag gleichzeitig 

durchgeführt. Dies ist allerdings für Scrum erforderlich. 

Infrastruktur vorhanden Ein Multi-Touch Tisch und Team Foundation Server (TFS) muss zur 

Verfügung stehen. Falls die Persona über keinen solchen Tisch 

verfügt, kann ScrumTable nicht verwendet werden. 

Agilität 

(agiles Vorgehen erwünscht) 

Der Entwicklungsprozess, welcher von einer Persona im Team 

eingesetzt wird, kann beispielsweise agil sein. Je nach Vorlieben, 

Erfahrungen und Vorschriften können nicht agile Prozesse 

eingesetzt werden. 
Teamgrössen Optimum Scrum Teams sollten nicht zu gross (> 8 Personen) sein, da 

ansonsten die Meetings nicht mehr effizient durchgeführt werden 

können. 

Kommunikation Fähigkeit Die Fähigkeit im Team zu kommunizieren und sich gegenseitig 

abzustimmen ist in Scrum sehr wichtig. 

Arbeitstrennung Scrum Mitglieder sollten wenn möglich Allrounder sein. Scrum 

sieht vor, dass jedes Mitglied zu einer bestimmten Anforderung 

eine Schätzung abgeben kann. 
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3.7.2 Behavioural Diagram 

Aufgrund der folgenden Behaviour P

Abbildung 3 Verhaltensmuster der Intervie

Das Bild Verhaltensmuster der Inter

mit drei Personen geführt. Zwei Per

werden, eine Person der Persona M

typischen Eigenschaften (siehe Beha
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Folgende Entscheide führten zum Diagramm in  Abbildung 3 oberhalb. Vielfach wurde auch ein Wert 

in die Grafik interpretiert, da oft eine fundierte Auswertung teils eine zusätzlich psychologische 

Untersuchung erfordern würde. 

Eigenschaft Erkenntnis aus Interviews 

 Maestro Devello 

Führungsqualität Leitet die Meetings und 

versucht, das Team im Griff zu 
haben. 

Lässt sich vom Team-Leiter die 

Arbeit zuweisen. 

Motivation Viele Überstunden zeugen von 

der Arbeitsbereitschaft. 

Die Motivation für technische 

Herausforderungen und 

Erneuerungen ist jederzeit da. 

Entscheidungsbefugnis Der Teamleiter beschreibt die 

Arbeit und klärt mit dem 

Kunden die wirklich wichtigen 

Arbeiten ab. 

Erhält die Aufgaben vom 

Team-Leiter. 

Kontrollfreudig Leitet die Meetings und 

versucht möglichst geordnet die 
Meetings zu beenden. 

Sieht überall 

Lösungsmöglichkeiten. Denkt 
sehr vernetzt und reisst 

entsprechend alle Arbeiten 

gleichzeitig an. 

Fachwissen: Scrum Ist als Scrum Master zertifiziert. Muss sich zuerst noch in Scrum 

einarbeiten, was allerdings 

kein Problem darstellt. 

Fachwissen: Technik Das technische Verständnis ist 

von der Hochschule her 

gegeben, hat allerdings keine 

Technologie-Kenntnisse mehr. 

Arbeitet täglich mit modernen 

Technologien. 

Sozialkompetenz Lässt andere Leute ausreden 

und versucht, die beste Lösung 

aus allen Meinungen zu 

eruieren. 

Seine Meinung ist 

normalerweise die technisch 

genauste und daher richtige. 

Sozialverhalten Geht offen auf die Leute zu und 

ist sich an Kundenkontakt 

gewöhnt. 

Muss zuerst nach seiner 

Meinung gefragt werden.  

Geduld Weist die Team-Mitglieder oft 

an, die zeitlichen Richtlinien 
betreffend der Meetings 

einzuhalten. 

Hält sich nicht immer an die 

Scrum Abmachungen. Vor 
allem Themen aus seinem 

Fachbereich bespricht er gerne 

sehr ausführlich. 

Innovationsfreude Möchte bestehende 

Entwicklungsprozesse sind nach 

wie vor unterstützen  

Arbeitet gerne immer sofort 

mit den neusten Technologien 

und stellt sich gerne neuen 

Herausforderungen. 

Pedanterie Möchte das Projekt 

Management für die Software 

möglichst genau und sauber 
gestalten. 

Projekt Management ist für 

ihn keine Kernaufgabe. Der 

Entwickler soll sich auf seine 
Fachgebiete konzentrieren 

können. 

Agilität Agile Prozesse sind ihm wichtig. Agile Software-Entwicklung ist 
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Nur so kann das Team auf neue 

Anforderungen schnell 

reagieren. 

im Trend. Er möchte wenn 

möglichst dies ausprobieren 

und ist offen für neues. 
Kommunikation Fähigkeit Kommuniziert offen die für ein 

Projekt relevanten Daten. 

Häufig geht die 

Kommunikation im 

Projektstress unter. Und auch 

Dokumentationen schreiben 

findet er nicht ansprechend. 

Arbeitstrennung Ist sehr breit abgestützt und hat 

den Überblick über die 

Technologien. 

Möchte sich je länger je tiefer 

in eine spezielle Technologie 

einarbeiten. Er ist der 

Spezialist! 

Durchführen der Scrum-

Meetings 

Möchte, dass das Team jeden 
Morgen zu selben Zeitpunkt mit 

Arbeiten beginnt. Nur so kann 

der Scrum Prozess eingehalten 

werden. 

Möchte am liebsten jeden 
Morgen um eine andere Zeit 

mit Arbeiten beginnen, da er 

abends auch häufig länger im 

Büro ist. 
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4 Structure & Skeleton 

Aus den Sezenarien wurde für die b

den Meetings gleichermassen teilne

gestalteten wir nur eine Oberfläche.

4.1 Paperprototyp 

Der Paperprototyp mit den Learning

Teil II - SW-Projektdokumentation im

Anfänglich wurde der Paperprototyp

die Navigation innerhalb der Applika

geachtet. Auch wurde zu diesem Ze

aussieht: 

Abbildung 4 Visual Disign (Grid) von Scrum

Das Grid beschränkt sich auf einen o

wird die Navigation dargestellt, im u

Navigationspunkt. 

Das Grid zieht sich durch die gesamte

und ScrumPoker), wo auf den obere

wird. 
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4.2 Usability Tests & Mockups 

Der Usability Test fand mit einem realen potentiellen Endkunden, welcher auch bereits für die 

Anforderungs-Interviews zur Verfügung stand, statt. Der gesamte Test wurde für spätere Analysen 

auf Video aufgezeichnet. 

Beim erstellen der Test Szenarien wurde darauf geachtet, dass nur Funktionalitäten mit Business-

Value überprüft werden. Für die Test Szenarien wurden absichtlich die Aufgaben so gestellt, wie die 

Anwender diese im realen Leben erhalten und nun mit dem Program lösen sollen. Die Lösungswege 

mussten die Anwender also selbst finden. 

Die Aufzeichnungen und Schlussfolgerung befinden sich in einer separaten Stelle in dieser 

Dokumentation. Mehr Informationen finden Sie also im Teil II – SW-Projektdokumentation im Kapitel 

Interviews. 

4.3 Farben und Gestaltung 

In der letzten Phase (Surface) der ScrumTable Entwicklung wurden die Farben und Bilder sowie Icons 

dem Design hinzugefügt. Diese sollen in sich konsistent sein, so dass die externe Konsistenz der 

Applikation gegeben ist. 

So wurden beispielsweise alle verschiebbaren Elemente mit einem 

leichten Schatten hinterlegt. Das ausgewählte und verschiebbare 

Element sollte speziell hervorgehoben werden und erhielt einen 

tieferen Schatten. 

Die Buttons für die Navigation wurden 

mit einem schwarzen Rand markiert. 

Jeder Button, bis auf einige sehr wenige Ausnahmen, wurden mit einem 

Icon versehen,  welche  den Benutzer grafisch in der Navigation 

unterstützt. 

Die farbliche Gestaltung von ScrumTable soll das User Interface 

abrunden und dem Endkunde das Gefühl geben, eine aktuelle und 

leistungsfähige Applikation zu benutzen. 

Jedem Entwickler wird eine 

eigene Farbe zugewiesen, die 

durch die ganze Applikation gleich 

bleibt. Sie kommt an 

verschiedenen Stellen zum 

Einsatz. In dem Bild sieht man die 

Sprint Planung, wo man Tasks den 

Entwicklern zuweist. Man sieht 

die Farbe des Entwicklers an allen 

Stellen, wo dieser Angesprochen 

ist. 

Abbildung 5 Aktiviertes Element 

mit Schatten 

Abbildung 6 Button mit 

schwarzem Rand 
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User Stories und Tasks sind vom Aufbau gleich, da sie vom Typ her 

ähnlich sind. Sie unterscheiden sich durch das Symbol Links. So zeigt ein 

Buch eine Geschichte an und eine Mappe mit Check-Haken ein Task. Der 

Restliche Aufbau ist ähnlich. Erst etwas unklar, aber durch Benutzung 

wird dies schnell und einfach klar. 

So wird rechts oben entweder die Story Points oder die geschätzte Zeit 

angezeigt und als Pie Chart, wie viel bereits abgearbeitet wurde. 

 

Beschreibung von „Behältern“ oder 

einem Status ist konsequent wie rechts 

im Bild gemacht. Dies damit der kleine 

vorhandene Platz auf dem Surface Tisch 

nicht noch weiter verkleinert. 

Damit der Text sichtbar ist, und 

trotzdem nicht zu stark stört, wird 

dieser halb-transparent vor die Items 

gelegt. Dadurch kann man zu Beginn der 

Nutzung den Text lesen um zu wissen, 

was die Behälter darstellen. Wenn man 

die Texte kennt, bemerkt man zwar, 

dass sie da sind, aber sie stören nicht in 

der Benutzung. 

Abbildung 8 Task und User Story in ScrumTable 

Abbildung 9 Beschriftung der Behälter in ScrumTable 
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1 Einführung 

1.1 Zweck 

Ziel dieses Dokument ist es, die Eigenschaften und Spezialitäten der Benutzer durch ein Interview zu 

erfassen. Entwickler, welche im Nachhinein zum Projekt stossen, sollen durch diese Dokumentation 

über die bereits errungene Erfahrung über die Benutzer informiert werden. 

1.2 Gültigkeitsbereich 

Das Dokument ist für die komplette Dauer des Projektes gültig. Bei Änderungen am Dokument wird 

dies dem Team mitgeteilt. 
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2 Interview-Fragen 
Dieses Kapitel dient zur Vorlage für ein Interview. 

2.1 Einführung 

Guten Tag, unser Name ist Patrick Boos, Michael Gfeller und Silvan Gehrig. Wir entwickeln zurzeit in 

unserer Bachelorarbeit ein Programm für den Microsoft Surface Tisch, welches Scrum Meetings 

vereinfachen soll. Deswegen freut es uns sehr, dass Sie uns erlaubt haben, Sie zu interviewen und mit 

Ihnen in diesem Rahmen konkrete Fälle durchzusprechen, in denen ein solches System womöglich 

von Nutzen sein könnte. Nachdem wir die grundlegenden Daten erfasst haben, möchten wir mit 

Ihnen möglichst detaillierte und konkrete Fälle (Szenarios) durchsprechen. Da Sie genau unserem 

typischen User entsprechen, wäre es ideal, wenn Sie während den Tätigkeiten die jeweiligen Schritte 

erklären würden und welche Dinge die Aufgabe erschweren oder vereinfachen. Wir werden dieses 

Gespräch aufzeichnen und zur gegebenen Zeit wieder löschen. Ihre Vertraulichkeit ist zu jeder Zeit 

gegeben. Zur besseren Verständlichkeit werden wir Sie möglicherweise unterbrechen, um den 

Prozess besser zu verstehen. Ansonsten lassen Sie sich bitte nicht von unserer Anwesenheit irritieren. 

2.2 Zur Person 

•  Wie heissen Sie und welche Position haben Sie bei Ihrer Tätigkeit? 

•  Welchem Aufgabengebiet gehört ihre Tätigkeit an? 

•  Welche Informationen werden benötigt für Ihre Arbeit? 

•  Welche Arbeitsumgebung und Werkzeuge benutzen sie in Ihrer Tätigkeit? 

•  Wie kommunizieren Sie am liebsten? (Face-to-Face, E-Mail, Telefon, Notiz) 

•  Können Sie kurz Ihren Werdegang schildern? 

•  Was denken Sie, wie Erfolg gemessen werden kann? 

•  Was hindert den Erfolg, wie geht unnötige Zeit verloren? 

•  Wo möchten sie in Zukunft hingelangen? 

•  Wie sehen die die Trends in der Softwareentwicklung? 

•  Welche Erfahrung im Softwarebereich hat sie in letzter Zeit besonders positiv überrascht. 

•  Und was haben Sie eher negativ in Erinnerung? 

2.3 Beobachtung 

•  Welche Einstellung haben Sie zu Scrum? 

•  Wie viele Scrum Mitglieder hat ihre Gruppe und welche Art von Personen umfasst diese? 

•  Haben Sie bereits eine Scrum-Unterstützung? 

o Welches Produkt bietet Ihnen eine Lösung? 

o Wo sehen Sie Optimierungsbedarf an Ihrer momentanen Scrum Lösung? 

o Welche weiteren Scrum-Unterstützungen sind Ihnen bekannt? 
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2.3.1 Projekt-Planung 

•  Wie führen sie das Project Planning durch? (In Bezug auf Product Backlog und Priorisierung) 

o Falls Sie eine Scrum- Unterstützung verwenden: Wie geben Sie die Daten 

entsprechend ein? 

•  Eine neue User Story soll erfasst werden. Wie geht Ihr Team vor? 

o Falls Sie eine Scrum-Unterstützung verwenden: Wie geben Sie die Daten 

entsprechend ein? 

•  Infrastruktur/Architektur der Applikation in welche User Story? 

o Erste User Story einfach riesig, oder dafür eigene User Story? Wie wird dies 

gemacht? 

•  Wann teilen Sie User Stories in Tasks auf? 

o Kommt es vor, dass Sie dies auch nicht in der Projekt-Planung machen? 

•  Welche Bedeutung haben Story Points für Sie? 

o Wann weisen Sie diese zu? 

o Wie wählen Sie die Story Points? Welche Überlegungen? 

� Kennen Sie Scrum Poker? 

•  Benutzen Sie Scrum Poker? 

•  Benutzen Sie Scrum Poker während Projekt-Planung oder Sprint-

Planung? 

•  Was sind Ihre Erfahrungen mit Scrum Poker? 

o Welche Probleme tauchten damit auf? 

o Was waren die Vorteile? 

o Teilen Sie bei dieser Diskussion die User Stories auf? 

•  Welche Bedeutung hat der Stack Rank für Sie? 

o Wie weisen sie den User Stories die Stack Ranks zu? 

o Benutzen Sie dazu eine spezielle Visualisierungstechnik? 

•  Räumen Sie das Story-Board für die Projekt-Planung nach dem Meeting wieder ab? 

o Wäre es sinnvoll das Story-Board für die Teams stehen zu lassen, damit die Team-

Mitarbeiter sich daran orientieren können? 

2.3.2 Sprint-Planung 

•  Wie planen sie die Iterationen & Sprints? 

o Falls Sie eine Scrum-Unterstüztung verwenden: Wie geben Sie die Daten 

entsprechend ein? 

•  Wann weisen Sie User Stories den Iterationen zu? 

o Kommt es vor, dass Sie dies auch zu einem anderen Zeitpunkt machen? 

2.3.3 Daily Sprint 

•  Wie sieht Daily Scrum Meeting aus? 

•  Wie verwenden Sie ein Burndown Chart? 

2.4 Abschluss 

•  Verfügen sie über ein Microsoft Team Foundation Server 2008? 

•  Arbeiten Sie mit Microsoft Technologien? (Spezifisch TFS) 
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•  Besitzen Sie einen Scrum Tisch oder haben Sie vor einen anzuschaffen? 

Ich bedanke mich herzlich bei Ihnen für Ihre Zeit und wünsche Ihnen noch einen schönen Tag. 
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3 Interview Log 1 

3.1 Interview 

Vertraulich Ja, garantiert 

Lokalität HSR 

Aufnahmetechnik Audio & Mitschreiben 

Länge 60 Minuten 

3.2 Interviewpartner 

Hauptbefrager Silvan Gehrig 

Schreiber Patrick Boos 

3.3 User Profile 

Funktion Developer (Team Member) 

3.4 Erkenntnisse 

3.4.1 Zur Person und Gedanken zu Scrum 

Hat bereits in einem Projekt teilgenommen, welches unter Verwendung von Scrum geführt wurde. 

Welche Informationen sind wichtig 

- Hauptsächlich Burndown Chart und Task-Board (Guter Überblick) 

- Wiki und Trac war auch sehr nützlich 

Verwendete Werkzeuge 

- Excel: Product Backlog und Sprint Planning 

o Für diese Teamgrösse war dies ganz ok. 

o Wurde für Meeting jeweils für jeden ausgedruckt 

- Story-Board mit Burndown Chart 

- Planning Poker mit Karten 

- Wiki: User Stories, Dokumente und Punkte von Retrospektive 

- Daily Builds (Hudson Server) mit Report wenn etwas fehlerhaftes eingecheckt wurde 

- Trac 

Bevorzugte Kommunikationsart 

Daily Scrum ohne Product Owner. Ansonsten E-Mail, da Leute etwas verteilt waren. Teilweise auch 

per Instant Messaging. 

Gedanken zu Scrum 

Erfolgreich war man, wenn man ungefähr richtig geschätzt hat und alle User Stories, welche man 

geplant hat, erfüllt. Scrum übt generell mehr Druck auf die Entwickler aus, was jedoch auf den Scrum 

Master drauf ankommt, welcher hier schauen muss, dass der Druck nicht zu gross wird. 
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Für KMUs ist Scrum auf jeden Fall gut. Für grosse Firmen ist es schwierig den Umstieg auf Scrum zu 

machen. 

Scrum mit eXtreme Programming zusammen ist eine optimale Mischung. 

3.4.2 Beobachtung 

Excel 

Nur der Scrum Master hat das Excel Dokument bearbeitet. Deswegen brauchte es kein super Tool. 

Schön wäre ein Filtern oder Sortieren. Mit Excel Filter möglich, wurde aber nicht gemacht. Praktisch 

wäre es gewesen wenn User Story gleich mit einer Skizze oder weiteren Informationen verlinkt wäre. 

Dies wurde in diesem Fall auf Wiki separat geführt. 

Story-Board 

Hing immer und war etwas vom wichtigsten. Man musste dadurch jeweils beim ins Zimmer kommen, 

wie das Projekt steht. 

Ist nicht durch ein Desktop Programm ersetzbar. Braucht etwas, das immer hängt und sichtbar ist. 

Dies wäre auch als LCD denkbar. Praktisch ist natürlich das automatische Generieren des Boards. 

Noch besser wäre, wenn man auf diesem LCD auch per Touch die Sachen verschieben/editieren kann. 

3.4.3 Project Planing 

User Stories kamen von Product Owner bereits Priorisiert. Wurden in Project Planning nicht 

geschätzt. Jedoch dann in Sprint Planning. 

User Stories wurden gleich Personen zugeiwesen. Tasks dann jeweils auch diesen Personen. 

User Stories wurden bereits am Anfang in etwa auf die geplanten Sprints verteilt. 

Stack Rank der User Stories 

Ist die Wichtigkeit. Wurde von Product Owner geschätzt und teilweise wieder angepasst. Höchste 

Nummer = höchste Priorität (1-100). 

3.4.4 Sprint Planning 

Bei Sprint Planning wurde Product Backlog genommen und daraus die wichtigsten User Stories und 

diese dann in Tasks unterteilt. 

User Storeis wurden gemeinsam geschätzt. 1 Punkt = 1 Arbeitstag. Anfangs war es schwer zu 

schätzen, wurde dann aber besser. Maximal 5min pro User Story. 

3.4.5 Daily Scrum 

Wurde immer im Stehen bei der Tafel, wo sich auch das Story-Board mit den Stories/Tasks und 

Burndown Chart hing, abgehalten. Die Dauer war maximal 10min. 

Probleme wurden teilweise nachher in kleinerer Gruppe besprochen oder teilweise auch alle 

gemeinsam. Aber in dem Meeting wurde nie gross darauf eingegangen. Tasks auf dem Board wurden 
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auf den neusten Stand gebracht (Zeiten anpassen und verschieben). Nach dem Meeting hat der 

Scrum Master jeweils das Burndown Chart von Hand nachgetragen. 

3.4.6 Review und Retrospektive 

Oft wurde aus der Demo vom Product Owner eine neue User Story erkannt, die er möchte. Diese 

wurde dann im Product Backlog erfasst und im Sprint Planning für den nächsten Sprint eingetragen. 

Oft machte der Product Owner eine Skizze, wie er sich die User Story vorstellt. Diese wurde dann 

gescannt und mühsam auf Wiki geladen. 

3.4.7 Team Foundation Server 

Von Team Foundation Server gehört, aber nicht damit gearbeitet. 

3.5 Wichtige Erkenntnisse aus Interview 

- Skizze zu User Story hinzufügen 

- ScrumPoker wird von Team zu Team zu anderen Zeiten gemacht. Nicht fix während Produkt 

Planung. 

- Story-Board sehr wichtig! Gross und immer präsent. 
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4 Interview Log 2 

4.1 Interview 

Vertraulich Ja, garantiert 

Lokalität Ostschweiz 

Aufnahmetechnik Audio & Mitschreiben 

Länge 60 Minuten 

4.2 Interviewpartner 

Hauptbefrager Michael Gfeller 

Schreiber Patrick Boos 

4.3 User Profile 

Funktion 2 Scrum Master 

4.4 Erkenntnisse 

4.4.1 Zur Person und Gedanken zu Scrum 

Haben in der Firma die Einführung von Scrum vorangetrieben und finden, dass Scrum als Agile-

Methode im Hype ist. Dieser soll noch eine Weile anhalten und sich dann festigen.  

Welche Informationen sind wichtig 

- Hauptsächlich das User-Story/Task-Board .  

o Bugs werden auch auf dem Task-Board platziert  

Verwendete Werkzeuge 

- NetResults Tracker 

o User-Stories  

o Bugs 

o Zusätzliche Informationen werden als Word Files hinterlegt 

Bevorzugte Kommunikationsart 

Daily Scrum. Product Owner ist eine spezielle Abteilung welche den Kunden vertritt. Ansonsten durch 

Gespräche, da sich alle Leute im gleichen Raum befinden.  
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4.4.2 Beobachtung 

Produkt Owner 

Der Produkt Owner ist eine Abteilung innerhalb der Firma welche die Wünsche aller Kunden sammelt 

und in den Meetings vertritt.  

Burndown Chart 

Wird von Hand nachgetragen. Wird nur vom Kunden/Chef verlangt um einen Überblick zu erhalten. 

Für die Entwickler weniger wichtig. Der Burndown basiert auf User-Story Points.  

4.4.3 Project Planing 

Der Produkt-Owner erfasst die User-Stories mit einem Rank und Prüfungskriterien. Der Rank ist 

aufsteigend und einmalig.  Einmal pro Woche wird Scrum Poker durchgeführt. Dabei werden nur so 

viele User Stories geschätzt damit es für 1 Woche reicht. Dabei gilt: 1Tag = 0.6-0.8 Story Points. Es 

sind alle Team-Mitglieder dabei um den Wissenstransfer zu gewährleisten.  

Für kleine User-Stories kann auch via Mail Gepokert werden. (Maximal 5 Story-Points). 

Am Anfang wird schon entschieden in welchem Sprint ungefähr welche User Story bearbeitet wird. 

D.h. es wird eine Art Release-Plan erstellt. 

4.4.4 Sprint Planning 

Kapazität wird am Anfang bestimmt. Kapazität wird durch folgende Werte vermindert:  

- Bugs 

- Ferien/Absenzen 

4.5 Wichtige Erkenntnisse aus Interview 

- Scrum != Scrum 

- Scrum Poker während dem Sprint 

- Schnelles und unkompliziertes Task-Board ist wichtig.   

- Nicht Business Aufgaben mindern die Kapazität 
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1 Einführung 

1.1 Zweck 
Die Domain-Analyse diskutiert die Rolle der wichtigsten Entitäten aus ScrumTable und deren 

Abhängigkeiten untereinander.  

1.2 Gültigkeitsbereich 
Das Dokument ist für die komplette Dauer des Projektes gültig. Bei Änderungen am Dokument wird 

dies dem Team mitgeteilt. 

1.3 Übersicht 
Als erstes wird die Nomenklatur des Domain Modells beschrieben und anschliessend die Rolle der 

einzelnen Entitäten. 
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2 Domain Analyse 

 

Abbildung 1 Domain Model von Scrum Table 

2.1 Domain Model Beschreibung 

2.1.1 Projekt 

In einem Projekt wird die Anzahl Iterationen definiert. Das Projekt gilt als zentrales Element im 

Domain Model und ist deshalb speziell gekennzeichnet. 

Störungen gehören zu einem Projekt. 

Ein Projekt besitzt ein Produkt Backlog. 

Ein Projekt besteht aus mehreren Iterationen. 

Attribut Beschreibung 

Name Enthält eine lesbare und sprechende Identifizierung eines Projektes. 
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2.1.2 Iteration 

Eine Iteration besitzt einen Sprint Backlog. Eine Iteration gehört immer zu einem Projekt. 

Attribut Beschreibung 

Name Enthält eine lesbare und sprechende Identifizierung einer Iteration. 

Burndown Chart Eine grafische Darstellung, welche den Arbeitsfortschritt der aktuellen 

Iteration darstellt. 

BurnRate Chart Eine grafische Darstellung mit der aktuellen und benötigten Entwicklungs-

Geschwindigkeit. 

Start Datum Enthält das Start Datum einer Iteration (oder Sprint im Scrum-Jargon). 

End Datum Enthält das End Datum einer Iteration (oder Sprint im Scrum-Jargon). 

2.1.3 Störungen / Abwesenheiten / Ferien 

Diese Domain Objekte bilden optionale Komponenten und sind in der Version 1.0 des Programms 

nicht enthalten. Deshalb sind diese Objekte hellblau gekennzeichnet. 

Die Störungen / Abwesenheiten / Ferien beschreiben die Unterbrechungen im Bereich der 

Arbeitsbereitschaft der Team-Mitglieder (Personen) eines Projektes. Dies können sein: 

•  Ferien ( oder auch freie Tage)  

•  Abwesenheiten von Mitarbeiter (Krankheiten, Militär…) 

Attribut Beschreibung 

Von/Bis Enthält den Zeitraum der Störung. 

2.1.4 Person 

Eine Person ist einem oder mehreren Projekten zugeordnet.  

Personen können abwesend sein. 

Eine Person kann für eine oder mehrere User Stories verantwortlich sein.  

Eine Person bearbeitet Tasks.  

Attribut Beschreibung 

Name Enthält den vollständigen Name einer Person. Falls dieser nicht eindeutig ist, 

wird der Name um eine eindeutige Kennzeichnung aus dem System ergänzt. 

Bild Enthält das Portrait-Bild einer Person. 

E-Mail Enthält die Mail Adresse einer Person. 

2.1.5 User Stories 

Eine User Story ist ein Wunsch bzw. eine Anforderung des Produkt Owners. 

Attribut Beschreibung 

Name Enthält eine lesbare und sprechende Identifizierung einer User Story. 
Beschreibung Enthält die Beschreibung der User Story im Stile von „As a <type of user> I 

want <some goal> so that <some reason>”. 

Ranking Enthält die Wichtigkeit der aktuellen User Story gegenüber allen anderen User 

Stories. 

Story Points Enthält die zu schätzende Komplexität der User Story. 

Status Die User Story kann im Status „Aktiv“, „Gelöst“ und „Geschlossen“ sein. 
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2.1.6 Task 

Task beschreibt eine Arbeit welche ausgeführt werden muss um eine User Story zu vollenden. 

Ein Task wird von einer Person bearbeitet. 

Attribut Beschreibung 

Name Enthält eine lesbare und sprechende Identifizierung eines Tasks. 

Aktivität Enthält die Art und Zugehörigkeit einer Tätigkeit, beispielsweise 
„Entwicklung“, „Design“, „Dokumentieren“, „Testen“ oder „Anforderungen 

spezifizieren“. 

Beschreibung Enthält eine kurze Beschreibung des Tasks. 

Rank Enthält die Wichtigkeit des aktuellen Tasks gegenüber allen anderen Tasks in 

einer Iteration. 

Priorität Enthält eine Prioritätseinstufung eines Tasks von 1-4. 

Geschätzte Zeit Dieses Feld enthält die ursprünglich geschätzte Zeit fürs Abarbeiten des Tasks. 

Verbleibende Zeit Dieses Feld enthält die noch benötigte Zeit bis zum Beenden eines Tasks. 

Abgearbeitete Zeit Dieses Feld enthält die bereits investierte Zeit in einen Task. 

Status Der Task kann im Status „Aktiv“ und „Geschlossen“ sein. 

 

2.1.7 Produkt Backlog 

Das Produkt Backlog beinhaltet alle User Stories vom assoziierten Projekt. 

2.1.8 Sprint Backlog 

Das Sprint Backlog beinhaltet alle User Stories welche zur assoziierten Iteration gehören. 



 

 

 

 

Design 
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1 Einführung 

1.1 Zweck 
In diesem Dokument wird das Design von ScrumTable erläutert.  

1.2 Gültigkeitsbereich 
Das Dokument ist für die komplette Dauer des Projektes gültig. Bei Änderungen am Dokument wird 

dies dem Team mitgeteilt. 

1.3 Übersicht 
Am Anfang werden die verschiedenen Strukturen von ScrumTable erklärt. Darauf folgend das Design 

vom User Interface, Data Layer und Business Layer.  
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2 Systemstruktur 

 

Abbildung 1 Systemstruktur 

2.1 Local & TFS 
Stellt eine Anbindung zu einer physischen Datenquelle her und ist verantwortlich für das korrekte 

speichern und laden der Daten.  

2.2 Data 
Die Datenschicht bildet den Zugriff auf die Datenquelle und wird vom Model angesteuert. Die 

Datenschicht enthält ebenfalls die Architektur fürs dynamische Einbinden (Laden) von Bibliotheken 

zur Ansteuerung physischer Datenquellen. 

2.3  Model 
Das Model repräsentiert die Daten welche vom Programm benötigt werden.  

2.4 View-Model ( VM )  
Kapselt das Model für die View. Fügt Funktionalitäten dem Model hinzu welche von der View 

benötigt werden und stellt die Daten so dar, damit die View einfach (z.B. per Binding) auf diese 

zugreifen kann.  

2.5 View 
Beinhaltet die grafische Darstellung.  

2.6 WPF & XNA 
GUI-Frameworks welche von der Surface-SDK erweitert werden. 

2.7 Surface 
Stellt für die beiden Frameworks Elemente und Controls zur Verfügung welche benötigt werden. 
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3 Physische Struktur 

 

Abbildung 2 Physische Struktur 

Die Physische Struktur ist geprägt vom zentralen Server in diesem Fall der Team Foundation Server 

3.1 Microsoft Team Foundation Server (TFS) 
Speicher für die Aufgaben und alle andern anfallenden Daten.  Stellt Scrum Items zur Verfügung. 

Ermöglicht das Erfassen und Bearbeiten von allen notwendigen Artefakten von Scrum. Stellt 

ebenfalls für Scrum wichtige Reporting-Funktionen zur Verfügung.  

3.2 ScrumTable 
Stellt die TFS-Daten in einem interaktiven Format dar und unterstützt dadurch das Scrum Meeting.  

3.3 Produkt Owner  
Erfasst vor dem Meeting für ihn wichtige Geschichten (User Stories) welche vorhanden sein sollten.  

3.4 Developers 
Erfasst vor dem Meeting für ihn relevante Daten.  

3.5 Scrum Meeting 
Die Parteien kommen zusammen und führen das jeweilige Scrum Meeting durch.  
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4 Logische Struktur 

 

Abbildung 3 Logische Struktur 

4.1 UI View  
Beinhaltet die grafische Darstellung. 

4.2 UI View Model 
Beinhaltet die GUI-Logik. Bearbeitet die DM-Objekte für das GUI auf.  

4.3 BL DM-Objekte 
Beinhaltet die Business Objekte. 

4.4 DL Data-Interface 
Stellt die Interfaces zu Verfügung, welche nötig sind um die Daten aus einer Quelle zu laden.  

4.5 DL XML/TFS-Connector 
Stellen eine Verbindung zu einer Datenquelle her und ist für Speicherungen und Laden der Daten 

verantwortlich.  

4.6 Common Logger 
Applikations-Logger welcher von überall angesteuert werden kann. 

ScrumTable

DL

Data-Interface

TFS-

Connector

XML-

Connector

UI

View

View-Model

BL

DM-Objekte

Common

Logger
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5 MVVM Architektur 
Die View benötigt ein View-Model. 

Das View-Model benötigt ein Model.  

Das Model benötigt eine Daten-Quelle.  

Die MVVM-Architektur verlangt die Verdrahtung mehrere Elemente.  

Wir haben 3 Möglichkeiten analysiert um die Verdrahtung zu ermöglichen.  

1. Das Übergeben eines „Service-Locator“ oder ein Kontext welcher durch alle Instanzen 

durchgeschleust werden müsste.  

2. Die Injection der Klassen mit Hilfe eines Dependency Injection Frameworks.  

3. Das nutzen von Singletons um die Verdrahtung statisch zu lösen.  

Entscheidung für Lösung Nummer 2 Aufgrund:  

Service-Locator: 

 Pro: Kein zusätzliches Framework, wenig Komplexität, bekannt 

 Contra: WPF verlangt ein Default Konstruktor 

Dependency Injection Framework: 

 Pro: Dynamische Verdrahtung; Einfache Testbarkeit  

 Contra: Zusätzliche Komplexität; Zusätzliches Framework 

Singelton: 

Pro: Einfach zu implementieren 

Contra: Starke Bindung, Testbarkeit schlecht 

Entscheid: 

 Aufgrund das Service Locator nicht einsetzbar ist  und Singelton ein unschönes Design 

 zur Folge hätte, fällt die Auswahl auf ein Dependency Injection Framework.  
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5.1 Dependency Injection

Ein Vorteil vom Container ist, dass er

auch Injected werden. Falls dies get

werden. 

 

Abbildung 4 Container als Service Locator  

5.2 Testen 

View-Model ist konzeptioniert um d

Framework“ lassen sich verschieden

können.  In der Testumgebung werd

Klassen.  

Die Verdrahtung der Objekte wird d

Objekte werden von Container in di

 

Abbildung 5 Testen mit Dependency Inject
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6 Security Architektur 
Für die Verbindung an den TFS wird

am TFS anmelden muss, ist es nicht 

eingeben muss. Deshalb werden die

gesichert.  

Um die Sicherheit des Passwortes zu

 

Abbildung 6 Verschlüsselung und Entschlüs

Der User verschlüsselt sein Server-P

durch seinen eigenen MD5-Hash ver

Typische Angriffe werden mit dieser

1:  Rainbow Table  MD5 Hash er

2:  Brute-Force:      Der entschlü

    Datenquelle 

Hinweis:  

Es wird angen

viele Versuc
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7 Surface Tags 

7.1 Unterschiede 

 Byte Tags Identity Tags 

Aussehen 

 

 
Datenbits 8 bit 2 x 64 bit = 128bit 

Anzahl möglicher Werte 256 Fast unlimitiert 
340,282,366,920,938 * 10^24 

Grösse 1.905cm X 1.905cm 2.54cm * 2.54cm 

Verfolgung Kann schnell bewegt warden 

und wird trotzdem gut erkannt. 

Eher für Objekte, die sich nicht 

oder nur langsam bewegen. 

Datentyp byte ByteTag.Value long IdentityTag.Series 

long IdentityTag.Value 

7.2 Tags für Login 
Die Karte mit dem Tag wird jeweils auf den Tisch gelegt und dann eigentlich nicht mehr gross bewegt. 

Die Anzahl dieser Karten ist eher klein, könnte jedoch in einem Ausnahmefall 256 überschreiten. Dies 

in einer grösseren Firma, wo auch jeder Mitarbeiter eine Karte haben soll um selbstständig 

ScrumTable kurz nutzen zu können. 

Aus diesem Grund wird vorsichtshalber ein IdentityTag verwendet von der Series 0 x 1111 1111 1111 

1111. Jeder Value in dieser Serie ist ein eigener Login Tag, welcher registriert werden kann. 

7.3 Tags für ScrumPoker 
Die ScrumPoker Karte wird normalerweise auf den Tisch gelegt und nicht mehr bewegt. Es gibt 13 

ScrumPoker Karten. Dann gibt es diese in verschiedenen Farben. Also theoretisch wird der Tisch nicht 

von mehr als 10 Personen benutzt. Deswegen würden ByteTags genügen. Jedoch wurde als Team 

beschlossen hier ebenfalls Identity Tags zu verwenden. Bei Byte Tags müsste man jeweils ein Byte 

einer Farbe und einer Karte (Zahl) zuweisen. Dazu müsste dann im Programm eine Tabelle geführt 

werden mit allen Werten.  Dies wäre etwas mühsam und unflexibel. Deswegen werden ebenfalls 

IdentityTags verwendet. Dabei wird die Series 0 x 3333 3333 3333 3333 verwendet welche in 

ScrumTable für ScrumPoker Karten reserviert ist. 

7.3.1 Aufbau der Value 

0 x 0000 000C CCCC CBBA 

A Typ der Karte 

Zahl = 0, Fragezeichen = 1, Kaffeetasse = 2 

BB Wert der Karte wenn es eine Zahlkarte ist. Dieser Wert ist multipliziert mit zwei. Das 

heisst der aus dem IdentityTag ausgelesene Wert muss durch 2 gerechnet werden.  

CC CC CC RGB Farbcode der Karte 



  

Abteilung Informatik Frühjahrssemester 2010 

Bachelorarbeit von Silvan Gehrig, Michael Gfeller, Patrick Boos 

ScrumTable for Team Foundation Server 

Seite 

PDD-13/26 

 

8 Data Layer Plug in Architektur 
In ScrumTable ist es grundsätzlich möglich, die Datenverbindung zum Ziel- und Endsystem beliebig 

um ein weiteres Ziel- und Endsystem zu erweitern. Die Version 1.0 enthält die folgenden Plug ins: 

Name (Technischer Name) Ziel- und Endsystem Beschreibung 

TFS 

(ScrumTable.DL.Data.TFS) 

Microsoft Team 

Foundation Server 

Die Daten für das Team Foundation Server 

Plug in werden aus den folgenden, mit 

dem Team Foundation Server installierten 

Produkten, gelesen: 

- Microsoft Windows SharePoint 

Service 

- Microsoft Reporting Service 

- Microsoft Team Foundation Server  

Die mutierten Daten werden 
anschliessend in die folgenden 

Endsysteme zurückgeschrieben: 

- Microsoft Team Foundation Server 

- Microsoft Windows SharePoint 

Service 

Die Synchronisation und das Updaten der 

Daten erfolgt automatisch. 

Local 

(ScrumTable.DL.Data.Local) 

Lokaler Speicher Die Daten sind flüchtig, d.h. sie gehen 

beim Beenden des Programmes verloren, 

falls Sie nicht explizit in ein lokales XML 
File zurück gespeichert werden. 
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8.1 Plug in Komponenten 

Die Basisfunktionalitäten mit dem Interfaces sowie Default-Implementierungen werden durch die 

Basis Library (technischer Name ScrumTable.DL.Data) zur Verfügung gestellt. Das folgende Diagramm 

stellt die Architektur entsprechend mit den benötigten Komponenten dar: 

 

8.2 Basis Library 

Die Basis Library enthält den Mechanismus um zusätzliche Komponenten zur Laufzeit einzubinden. 

Dies geschieht über die Connectors (Konnektoren), welche eine Schnittstelle zwischen der Basis 

Library und den eingebundenen Plug ins (TFS / Local) definieren. 

Das Laden von Libraries zur Laufzeit bietet folgende Vorteile: 

- Die Basis Library enthält keine Abhängigkeiten zu den eingebunden Plug ins. Die einzige 

Schnittstelle besteht aus dem Connector. 

- Es können zur Laufzeit neue Plug ins dazu geladen werden, ohne dass die Applikation neu 

gestartet werden muss. 

- Die Applikation muss nicht neu kompiliert werden, falls ein neues Ziel- und Endsystem 

angesprochen werden soll. 

- Drittanbieter haben die Möglichkeit, eigene Implementationen für ein spezifisches Ziel- und 

Endsystem anzubieten. 

- Durch entkoppeln der einzelnen Plug ins vom Hauptsystem, können diese abgetrennt 

getestet und gewartet werden. 

Folgende Nachteile birgt dieser Architektur- Entscheid: 

- Eine weitere Indirektion mehr im Programm Code, daraus folgen langsamere Ausführzeiten. 

Abbildung 7 Plugin Architektur in der ScrumTable Datenschicht 
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- Fehler in der Datenschicht eines Drittanbieters können die ganze Applikation zum Absturz 

bringen. 

- Mehr Komplexität im Programm Code, viele Interfaces müssen implementiert werden. 

8.3 Plug ins 
Die Plug ins referenzieren auf die Basis Library, damit die Plug ins die Interfaces der Basis Library 

implementieren können. Durch den Connector werden die Plug ins instanziiert. Die Plug ins können 

in ScrumTable beliebig ausgetauscht werden, damit ergibt sich eine sehr grosse Flexibilität und 

Skalierbarkeit. 

In ScrumTable Version 1 wird die Basis-Architektur der Plug ins entsprechend der Architektur des TFS 

Connectors aufgebaut. Somit ist ein relativ geringer struktureller Realisationsaufwand fürs TFS Plug in, 

welches primär dem Ziel- und Endsystem entspricht, zu erwarten. 
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9 Data Layer Architektu
Das Kapitel Logische Struktur beschr

Darin steht beschrieben, dass der Bu

Layer sind dabei sehr generisch aufg

werden können. 

Der Data Layer richtet sich in seiner

Foundation Server API’s aufgesetzt 

Fachliteratur allgemein als Anything

Abbildung 8 Das Anything-Muster 
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- Informationen über die gesp
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Die folgende Abbildung zeigt die Data Layer Architektur aus Sicht einer Datenbank. Mehr dazu siehe 

Erläuterungen oberhalb. 

 

10 Data Layer Schema Architektur 
Das Kapitel Data Layer Architektur als Anything beschreibt die Architektur des Data Layers auf Basis 

des Anything-Musters. Ein sehr grosses Problem dieses Musters bildet die Typenfreiheit, was 

allerdings auch der Hauptvorteil des Pattern ist (siehe Ausführungen in im vorherigen Kapitel). Beim 

Anything-Muster wird also die Flexibilität gegen Stabilität aufgewogen. 

Der grösste Nachteil, der Verlust der Typensicherheit und damit eine geringere Programmcode-

Stabilität, kann mittels eines Tricks reduziert werden. Allerdings handelt man sich durch diesen Trick 

wiederum nicht intuitive Komplexität ein. So werden zur Laufzeit die Strukturen auf ihre Gültigkeit 

auf dem Business Layer und Data Layer überprüft. Dies geschieht Mittels eines Schemas, was die 

folgenden Kapitel beschreiben sollen. 

Abbildung 10 Schematische Darstellung des Data Layers als Datenbank 
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10.1 Schreibendes Arbeiten mit Schema 

 

Abbildung 11 Zusammenarbeit zwischen Domain Model und Data Layer mittels Schema beim Schreiben 

Das Arbeiten mit einem Schema hat sich als sinnvoll herausgestellt, da somit die erwarteten 

Eigenschaften der Anything-Objekte definiert sind. Dabei wird wie folgt vorgegangen: 

Szenario: Domain Model möchte Daten auf Data Layer schreiben (siehe Abbildung oben). 

1. Das Domain Model Objekt holt sich den Namen für das Property im Anything, welches 

geändert hat. 

2. Der geänderte Wert wird ins entsprechende Data Layer Objekt geschrieben. 

3. Das Data Layer Objekt (Anything-Objekt) validiert die Daten gegen das Schema und prüft, ob 

die angegebenen Daten in den im Schema vorgeschriebenen Datenbereich passen 



  

Bach

 

10.2 Lesendes Arbeiten mi
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11 Business Layer Architektur 
Wie im Kapitel Logische Struktur  beschrieben, ist ScrumTable in verschiedene Layer unterteilt. Jeder 

dieser Layer soll eine weitere Abstraktionsebene bieten. Da der Business Layer auf dem Data Layer 

von ScrumTable aufsetzt, veredelt dieser die Strukturen des Data Layers. Dies geschieht über die 

hierarchische Aufbereitung der flachen Daten aus dem Data Layer in eine für ScrumTable interne 

Objektstruktur. 

Die hierarchische Aufteilung bietet folgende Vorteile: 

- Die Daten können aus dem View Model hierarchisch auf den Business Layer gebunden 

werden. Da die Business Layer Objekte das fürs WPF-Binding sehr wichtige Interface 

INotifyPropertyChanged beinhalten, wäre sogar ein direktes Binden auf die Business 

Komponenten möglich. 

- Referenzierte Objekte können mittels deren ID’s direkt aufgelöst und in den Baum integriert 

werden. 

- Daten verschiedener Hierarchie-Stufen können explizit und rekursiv nachgeladen werden. 

- Jedes Objekt ist durch die hierarchische ID eindeutig im ganzen Baum identifiziert. Dies 

ermöglicht ein sehr einfaches Auffinden referenzierter Daten. 

- Die im Schema (siehe Data Layer Schema Architektur) beschriebenen Eigenschaften können 

an einer zentralen Stelle an die Data Objects gebunden werden. Somit sind Tippfehler nur an 

einer Stelle im Business Layer Programmcode anzutreffen. 

- Die hierarchischen Elemente können mittels Unit Tests auf deren Korrektheit im Baum 

überprüft werden. 

- Die Ereignisse einzelner Elemente im Baum können weitergeleitet werden und so auf einer 

überliegenden, zusammenfassenden Stufe abgefangen werden. 

- Status-Codes, welche als Werte aus dem Data Layer geliefert werden, können in den 

Business Layer Objekten auf kompilierbare Einheiten umgewandelt werden. 

Folgende Nachteile birgt dieser Architektur- Entscheid: 

- Die zusätzliche Indirektion kann mit Performance-Einbussen verbunden sein. 

- Im Business Layer kommt einiges an Komplexität zusammen. Diese kann schwer zu 

beherrschen sein. Dies kann allerdings durch Unit Tests abgefedert werden. 

- Das Interface des Business Layer muss auf die Elemente im View Model übertragen werden, 

falls diese ans View gebunden werden sollen. Dadurch können Lazy Classes und somit 

zusätzlicher Wartungsaufwand bei Änderungen entstehen. 

- Es entstehen vermehrt Kosten im Bereich Design und Implementation. Diese können 

allerdings durch eine erhöhte Software-Qualität wettgemacht werden. 
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Das folgende Schema zeigt den strukturellen Objektaufbau von ScrumTable. 

 

Abbildung 13 Objektgraph im ScrumTable Business Layer 

11.1 ScrumTable Business Layer Context 
Das oberste Element im Baum entspricht dem ScrumTable Business Layer Context. Dieser beinhaltet 

die Projekte auf erster Stufe. Jedes der folgenden Objekte wird in einem separaten Data Access 

Object (siehe Data Layer Architektur) gespeichert. 

11.2 Project 
Jedes Projekt seinerseits ist ausgestückt mit den zugehörigen Team Mitgliedern (Members) sowie 

dem Product Backlog (UserStories) und Iterationen (Iterations). Dies muss der Benutzer über das 

angeschlossene System erreichen. Falls eine User Story noch keiner Iteration zugewiesen wurde, 

landet diese im Product Backlog. 

Das Projekt an sich kann in ScrumTable nicht verändert werden. Dies geschieht beispielsweise über 

den Team Explorer von Microsoft. 

11.3 Member 
Ein Member enthält Informationen über ein Team Mitglied, wie z.B. dessen Name, E-Mail Adresse 

und Bild. In Scrum Table können die Mitglieder nicht verändert werden, sie sind read-only. 
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11.4 Iteration 
Die Iteration enthält die bereits zugewiesenen UserStories. Von der Iteration können nur die Start- & 

Enddaten verändert werden. 

11.5 UserStory 
Eine UserStory enthält die ihr zugewiesenen Tasks. 

11.6 Task 
Der Task bildet das unterste Leaf (Blatt) Element. Ein Task enthält keine weiteren Business Layer 

Objekte. 
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12 LibraryBar / SurfaceListBox 
Für einige Ansichten  wird eine Liste benötigt, von welcher Elemente (User Stories oder Tasks) in eine 

andere Liste verschoben werden können. Dazu bieten sich in Surface die LibraryBar und 

SurfaceListBox an. Beide haben ihre Vor- und Nachteile. 

Hier wird kurz auf die Anforderungen an eine für ScrumTable brauchbare Liste eingegangen. 

Anschliessend werden Unterschiede der LibraryBar und SurfaceListBox erwähnt und abschliessend 

ein Entscheid getroffen und begründet.  

12.1 Anforderungen 
Alle folgenden Anforderungen sind notwendig. Wenn diese von einer Komponente nicht gegeben 

sind, muss ein Weg gefunden werden um dies dennoch zu erreichen. 

 Beschreibung 

Horizontal / Vertical Die Ausrichtung des Contents soll horizontal sowie vertikal möglich sein. 

Styling Das Control soll so gestylet werden können, wie man möchte. 

ItemsSource Vom DataContext her soll eine ObservableCollection angezeigt werden 

können. 

ItemTemplate Die in der ItemsSource enthaltenen Daten sollen per ItemTemplate gestylet 

werden können. 

SelectedItem Ein Item muss ausgewählt werden können und grafisch als ausgewählt 
erkennbar sein. Dieses ausgewählte Item muss über ein Property zugänglich 

sein. 

Scrolling Es soll per Flick-Geste in die Scrollrichtung gescrollt werden können. 

Drag and Drop Durch ziehen eines Items in die 90° verschobene Scrollrichtung soll dieses 

Item gedragt werden können. Ebenfalls soll ein Item in die Liste gedropt 

werden können. 

Items statisch oder 

nicht 

Zwei verschiedene Anwendungsmöglichkeiten 

- Möglichkeit Items mehrmals zu ziehen ohne, dass es gelöscht wird 

- Items nur einmal ziehen (wird inaktiv) und dann bei Drop aus der 

gedragten Liste gelöscht 
Mehrere 

Spalten/Zeilen 

Es soll möglich sein mehrere Spalten anzuzeigen, je nachdem wie viel Platz 

vorhanden ist. Dass z.B. eine Liste Benutzer in zwei Spalten und mehreren 

Zeilen angezeigt wird. 

Animation Animationen beim Drop und beim Canceln eines „Drag and Drop“. 
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12.2 Vergleich 
Der Vergleich geschieht dadurch, dass geschätzt wird, wie gross der Aufwand ist um die 

Funktionalität in dem Control zu erhalten. Dabei bedeutet ein 0-Aufwand, dass das Control dies 

bereits bietet. Eine 10 bedeutet grosser Aufwand. 

 LibraryBar SurfaceListBox 

Aussehen 

 

 
Horizontal / Vertical 2 0 

Styling 10 (mit momentaner SDK nicht 

möglich) 

3 

ItemsSource 0 0 

ItemTemplate 0 0 

SelectedItem 10 0 

Scrolling 0 0 

Drag and Drop 0 10 

Items statisch oder 

nicht 

5 5 

Mehrere 

Spalten/Zeilen 

0 3 

Animation 0 5 

 

12.3 Entscheid 
Wir haben uns als Team entschieden die SurfaceListBox zu verwenden und eine für uns brauchbare 

Ableitung davon zu entwickeln. Grund dafür ist, dass es einfacher ist die fehlende Funktionalität der 

SurfaceListBox hinzuzufügen als die LibraryBar anzupassen. 

Ebenfalls gibt es die Möglichkeit das Drag and Drop wie gewünscht zu implementieren. Es fehlt dabei 

jedoch an Animationen, welche zusätzlichen Aufwand benötigen. 
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13 I18n 

13.1 Problematik 
Nach dem ein wenig im Internet gestöbert wurde, was WPF bietet wurde schnell erkannt, dass die 

Lokalisierung, die von Haus aus geboten wird nicht ganz zufriedenstellend ist. Deshalb gibt es bereits 

viele Vorschläge2, wie die Lokalisierung alternativ umgesetzt werden kann. 

13.2 Entscheid 
Aus Zeitgründen wurden nicht alle bis ins Detail angeschaut. Jedoch überzeugte die Lösung von 

Tomer Shaman3 uns sehr schnell. Diese Lösung hat folgende Vorteile: 

- On-the-fly: Es bietet die Möglichkeit die Sprache während der Laufzeit umzuschalten 

- Es hat eine bessere Performanz als langsames XML, XPath-basierte Binding-Lösung 

- Es kann via Style, Control Templates und Data Templates genutzt werden 

- Es übersetzt einen formatierten Text mit Parametern und kann default oder custom 

formatters nutzen 

- Bietet ein “Translate” custom markup um schönes XAML zu schreiben 

- Verschiedene Sprachen in separaten XML-Dateien 

- Keine unnötigen Funktionalitäten (kompakt) 

- Einfache Nutzung 

                                                             
2
 (Marguerie, 2009) 

3
 (Shaman, 2009) 
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1 Einführung 

1.1 Zweck 
Das Dokument dient dazu, aufzuzeigen, welche Gedanken sich beim Planen des User Interfaces 

gemacht wurden. Dabei wird auch erwähnt, was Reviews des PaperPrototypes mit anderen Personen 

aufgezeigt hat und was dadurch in das User Interface eingeflossen ist. 

1.2 Gültigkeitsbereich 
Das Dokument ist für die komplette Dauer des Projektes gültig. Bei Änderungen am Dokument wird 

dies dem Team mitgeteilt. 

1.3 Übersicht 
Das Dokument besteht aus den verschiedenen Versionen des PaperPrototypes. Ebenfalls beinhaltet 

es dessen Reviews. Zur Übersicht der verschiedenen Ansichten dient eine GuiMap. 

2 Version 1 

2.1 Ansichten 

2.1.1 Anmeldung 

 

Abbildung 1: Version1 Übersicht 
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Diese Ansicht erscheint gleich wenn die Applikation gestartet wird. Hier muss sich der Benutzer 

anmelden indem er seine Tag-Karte auf den Microsoft Surface Tisch legt und seinen PinCode eingibt. 

Falls die Tag-Karte noch nicht registriert ist, bietet die Applikation die Möglichkeit diesen zu 

konfigurieren. 

2.1.2 Tag-Konfig: TFS 

 

Abbildung 2: Version1 Tag-Konfig: TFS 

In dieser Ansicht richtet der Benutzer seine Tag-Karte auf sich ein. Er wählt den Microsoft Team 

Foundation Server aus, mit welchem er sich verbinden möchte. Dann gibt er seinen Benutzernamen 

und sein Passwort ein, mit welchem er Zugriff auf den Microsoft Team Foundation Server hat. 

Die Verbindung lässt sich testen um sicherzustellen, dass die eingegebenen Informationen einen 

Zugriff auf den Server zulassen. 

Der PinCode ist nötig um sich dann mit diesem auf der Anmeldung anzumelden. 

Die Daten werden gespeichert sobald diese Ansicht verlassen wird. 

Weiter wird gegangen indem auf Projekt + Iteration geklickt wird. Fertig ist momentan deaktiviert. 

TFS + Benutzer ist farblich hervorgehoben um anzuzeigen, dass dies die aktive Ansicht ist. 
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2.1.3 Tag-Konfig: Projekt/Iteration 

 

Abbildung 3: Version1 Tag-Konfig: Projekt/Iteration 

Anhand der Anmeldeinformationen konnte nun eine Verbindung zum Microsoft Team Foundation 

Server aufgebaut werden und die Projekte ausgelesen werden. Erst werden die Iterationen nicht 

angezeigt. Der Benutzer wählt sein Projekt aus, worauf dieses farblich hervorgehoben wird. Dann 

erscheinen auch die zu diesem Projekt gehörenden Iterationen. Der Benutzer kann nun eine Iteration 

auswählen und dann auf Fertig klicken. 

Der obere Knopf Projekt + Iteration ist farblich hervorgehoben um zu zeigen, dass dies die momentan 

aktive Ansicht ist. 
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2.1.4 Übersicht 

 

Abbildung 4: Version1 Übersicht 

Durch klicken auf die Entsprechenden Sitzungen wird zu der entsprechenden Ansicht gewechselt. 

Über Settings gelangt man zur Tag-Konfig: TFS. 
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2.1.5 Projekt Planung: User Stories 

 

Abbildung 5: Version1 Projekt Planung: User Stories 

Hier können User Stories priorisiert werden. Dabei können sie von Priorität zur anderen verschoben 

werden. Jede Priorität hat eine Farbe. Der Hintergrund der User Story besitzt jeweils die Farbe der 

Priorität. 

Per Tappen der User Story kann diese editiert werden. Mit + links unten kann eine neue User Story 

hinzugefügt werden. 

Im Menu kommt man mit dem Map Knopf wieder in die Übersicht. 
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2.1.6 Projekt Planung: ScrumPoker 

 

Abbildung 6: Version1 Projekt Planung: ScrumPoker 

Man nimmt jeweils eine nicht gewertete User 

Story von rechts unten aus dem Stapel und 

legt sie in die Mitte. Jeder wählt eine der 

eigenen Karten aus und legt sie verdeckt auf 

den Tisch. Sobald alle ihre Karte abgelegt 

haben wählt der Scrum Master Aufdecken. Die 

Applikation zeigt darauf an, welche Karten 

gelegt wurden und was der Durchschnitt ist. Es 

kann dann danach auf den Durchschnitt 

geklickt werden um diesen zu wählen oder 

manuell ein Wert eingegeben werden. Die 

Karte wird dann auf den Stapel links gelegt, 

auf welchem sich die gewerteten User Stories 

befinden. Abbildung 7: Version1 Projekt Planung: ScrumPoker 

aufgedeckt 
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2.1.7 Projekt Planung: Iterationen 

 

Abbildung 8: Version1 Projekt Planung: Iterationen 

Hier können bereits vor dem Start einer Iteration User Stories an Iterationen zugewiesen werden. Die 

User Stories, welche noch keiner Iteration zugeordnet sind befinden sich unten in dem Feld der Nicht 

zugewiesenen User Stories. 
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2.1.8 Sprint Planung: Stories + Tasks 

 

Abbildung 9: Version1 Sprint Planung: Stories + Tasks 

Stories, welche noch nicht abgeschlossene Tasks haben oder welche noch gar keiner Iteration 

zugeordnet wurden befinden sich links unter Offene Stories. Diese können in die momentane 

Iteration gezogen werden und da ausgewählt werden. Darauf sieht man die zu dieser User Story 

gehörenden Tasks. 

Die Prioritäten oberhalb der Tasks kann man durch ziehen auf einen Task dem Task zuordnen. Die 

Tasks lassen sich untereinander verschieben um so den Ablauf (Stack Rank) festzulegen. 

Durch das + kann man einen neuen Task der momentan ausgewählten User Story hinzufügen. 

Wenn man einen Task auswählt sieht man die Konfiguration rechts davon und kann daran 

Änderungen vornehmen. 

Falls ein Entwickler oder ein Teammitglied zu viel Arbeit hat leuchtet der Kapazität Knopf rechts oben 

rot auf um dies dem Benutzer/Team mitzuteilen. 
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2.1.9 Sprint Planung: Kapazität 

 

Abbildung 10: Version1 Sprint Planung: Kapazität 

Auf dieser Ansicht kann man nichts verändern. Man sieht lediglich die Auslastung des gesamten 

Teams sowie der einzelnen Teammitglieder. 
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2.1.10 Daily Scrum: Individual Report 

 

Abbildung 11: Version1 Daily Scrum: Individual Report 

Jedes Teammitglied hat im Daily Scrum die Zeit kurz über seine Arbeit zu berichten. Dabei unterstützt 

diese Ansicht dies. Es wird angezeigt wie viel Zeit der Daily Scrum bereits dauert und wie lange die 

momentane Person am sprechen ist. Ist die Person fertig klickt die Person auf Next oder auf die 

nächste Person oben in der Liste. 

Unter der Person wird dessen Fortschritt angezeigt. Dieser Fortschritt zeigt an wie viel Arbeit 

insgesamt während dem Sprint gemacht werden muss, und wie viel bereits abgeschlossen wurde. 

Das Teammitglied kann die Tasks von ToDo nach Working on oder von Working on nach Done ziehen 

und dadurch die ersten zwei Punkte in seinem Bericht abarbeiten. 
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2.1.11 Daily Scrum: Burndown Chart 

 

Abbildung 12: Version1 Daily Scrum: Burndown Chart 

Diese Ansicht ist nur zur Darstellung des Burndown Chart. Verändert werden kann in dieser Ansicht 

nichts. 
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2.1.12 Review + Retrospective 

 

Abbildung 13: Version1 Review und Retrospective 

Diese Ansicht wird eine statische Ansicht sein, in welcher nur eine Erklärung für das Review und die 

Retrospective angeboten wird. Diese Ansicht ist fraglich, ob sie überhaupt benötigt wird. Aber 

vollständigkeitshalber wird sie eingebunden. Im Review wird diese Ansicht wahrscheinlich nicht 

benutzt werden. Jedoch für die Retrospective könnten die Burndown Charts benutzt werden. 

2.2 Elemente 

2.2.1 User Story 

Die User Story zeigt als Symbol ein Buch an womit die Story 

symbolisiert wird. Rechts oberhalb befindet sich die Angabe der Story 

Points, damit diese jeweils ersichtlich sind. Der Hintergrund der User 

Story ist die Farbe der Priorität. 

2.2.2 Task 

Der Task ist vom Prinzip her gleich wie 

die User Story. Die Checkbox symbolisiert den Task. Rechts oberhalb 

wird angezeigt wie gross die geschätzte Dauer des Tasks ist. Mit der 

Farbe des Hintergrundes wird die Priorität ersichtlich. 

 

Abbildung 14: Version1 User 

Story 

Abbildung 15: Version1 Task 
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2.3 GuiMap 
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nen oberen Navigations-Abschnitt und einen unteren Content-Abscchnitt.
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2.5 Reviews 

2.5.1 Review mit Herr Stolze am 12. März 2010 

Startup: 

Was macht die Karte? Ich richte damit das Projekt ein? Tisch initialisieren? 

Tag Konfiguration: 

Wenn ich auf der falschen Seite gestanden, was passiert jetzt? 

Wie drehe ich das Bild? 

Wenn ich im TFS-Dropdown reingehen, dann sehe ich die TFS-Daten? 

Man wird nicht selber tippen, der Benutzer ist bereits eingetragen? 

Beim PinCode-Eingeben habe ich alles eingetragen? 

Für was ist der PinCode? Hilfestellung? 

Im BreadCrumb sehe ich, wo ich bin? Darf man da auch hinklicken? 

Was passiert, wenn alle Werte Eingetragen werden? Ein „weiter“-Button wäre schöner? 

Nachdem alles eingegeben wurde, was ist sichtbar? Was ist highlighted? 

Im Projekt-Scroller sehe ich was? Dieses kann man verschieben? 

Die Projekte werden high-lighted? 

Was passiert, nachdem die zweite Iteration ausgewählt wurde? Geht’s gerade weiter, sobald man auf 

die Iteration getippt hat? 

Was heisst es, wenn keine Iteration ausgewählt wurde? Welche Bedeutung kommt diesem zu? 

Macht es überhaupt sinn, eine Iteration auszuwählen? Wäre es sinnvoll, vor der ersten Iteration „Vor 

Projektstart“ darzustellen? 

Was wäre, wenn  ich mit dem Projekt losgelegt habe und bin in der Iteration 3 und wähle die 

Iteration 1 an? Macht dies sinn? 

Ich frage mich, ob es nicht sinnvoll wäre, nach dem Projekt wählen direkt auf die Übersicht zu gehen? 

Wäre es sinnvoll, wenn ich nach der Auswahl des Projektes direkt auf die Iteration komme, welche 

zum aktuellen Datum aktiv ist? 

Nach dem Verlassen des Tables und beim neuen Auflegen der Karte komme ich direkt wieder auf die 

letzte Iteration? 

Scrum Übersicht: 

Für was ist die Sprint-Planung, ist diese nur für einen Sprint? 

Wäre es sinnvoll, wenn man direkt auf den Titel klicken könnte und so die Iteration und das Projekt 

wechseln könnte? 

 

Projekt planen: 

Was sind die einzelnen Abschnitte auf dem Bildschrim? Sind diese Rankings / Prioritäten? 

Wenn ich die Items loslasse (zwischen zwei Rankings), dann fallen diese zurürck auf die Urposition? 

Wo werden die nicht zugewiesenen hingelegt? 

Wäre eine Leerliste angebracht? 

Wie mache ich den CRUD-UserStory Dialog wieder klein (zu)? Wäre ein okay-Button angebracht? 

Ist es innutitiv, die Stories per doppelklick mit einer Flip-Animation gross (CRUD ready) zu machen? 

Warum soll ich die Story-Points/Rankings auch noch editieren können? Besser alles draussen lassen 
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und die Story-Points und Rankings entsprechend der anderen Dialoge planen. 

Prioritäten sollte ich mit dem Product Owner diskutiert haben? Sind also Business-Priorities und 

Technische Priorities gemischt? 

Wo kommt das eigentliche Iteration planning rein? Ist dies erst beim Sprint-Panning, oder bei den 

Iterationen? 

 

Scrum Poker: 

Wo ist meine Story? Ich bin überrascht, dass ich von rechts nach links arbeiten muss, d.h. gewertete 

Stories & ungewertete Stories tauschen. 

Die Karte kommt nach unten? 

Der Tisch merkt das alle Entwickler mitmachen? Die Entwickler werden identifiziert?  

Die Karten sind immer noch pyhsisch da? Wann kommen die Karten wieder vom Tisch weg? 

Könnte der Poker-Vorgang auch nochmals durchgführt werden? Repoker als Abhilfe. 

Könnte die Storie nun auch aufgeteilt werden, da dies die Diskussion ergeben hat? Ein Storie-Split-

Screen könnte Name, Ranking,… übernehmen. 

Das Zuteilen der Storie (mit Verantwortung) zu einem Entwickler, wo geschieht dies? Sollte es nicht 

bereits in der Poker-Diskussion stattfinden? Würde dies aus Sicht der Scrum-Theorie sinn machen? 

Dürfen irgedwelche Stories liegen bleiben? Kann man diese separieren, auseinander nehmen 

aufgrund Übersichtlichkeit? 

Iteration planen: 

Sieht man auf der Itetarions-Übersicht keine Daten oder so? 

Könnten auch Iterationen eines anderen TFS angezeigt werden? Zum Beispiel nur angucken, d.h. 

einblenden? Low Prio, technisch möglich. 

Nun seh ich auch gerade die Stories points, welche ich in der Iteration habe? 

Seh ich nun auch gerade die Ferien? Ist dies nur eine Gesamtübersicht? 

Wer macht den dies hier nun, ist dies mit dem Product Owner zusammen und mit den Entwicklern? 

Wie kann die Applikation nun beendet werden? Wäre ein Exit-Button von Vorteil? Gut wäre eine 

Map- UND ein Exit-Button. 

Sprint planen: 

Werden die Stories automatisch ausgerichtet? 

Hat man beim Scrum-Pokern bereits schon Ideen, was es für Tasks gibt? Wie könnte man diese Tasks 

beim Pokern bereits erfassen? 

Könnte man nicht bereits bei den Personen die Auslastung anzeigen? Oder wäre es sinnvoll, das 

Team ganz rechts in einem geeigneten Bereich darzustellen mit allen Personen? 

Wenn ich eine neue Task mache, dann könnte diese ja Flip-Over analog User Stories, damit wäre der 

rechte Bereich offen? 

 

Daily-Sprint planen: 

Ist der Ablauf nicht eher Working On->TODO (links-nach rechts)? 

Sollten die Individuals nicht eher nach Random aufgelistet werden? Dies wäre besser. 
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Wäre es sinnvoll eine BAR einzublenden mit der Total-Zeit? 

Könnte man nicht die Benutzer per Drag&Drop aus der Liste ziehen (schmeissen)? 

2.6 Änderungen nach Reviews 

2.6.1 Abmelden 

Möglichkeit sich abzumelden auf der Übersicht und in den verschiedenen Bereichen 

2.6.2 Erklärung PinCode 

Beim Konfigurieren des Tags eine Information zu dem PinCode, damit der Benutzer weiss, wozu 

dieser benötigt wird. 

2.6.3 Iteration automatisch erkennen 

Iteration wird beim Anmelden automatisch erkennt anhand des momentanen Datums und den Start- 

und Endterminen der Iterationen. 

2.6.4 Tag-Konfig: Weiter Knopf 

Damit der Benutzer weiss, wie es weiter geht nach dem Eingeben der Daten wird ein „Weiter“ Knopf 

eingeführt. 

2.6.5 Projekt Planung: User Stories: Nicht-priorisierte Stories 

In der Priorisierungsansicht der  User Stories in der Projekt Planung wurde eine zusätzliche Kategorie 

angelegt, in welcher sich die User Stories befindet, denen keine Priorität zugewiesen wurde. 

2.6.6 Projekt Planung: Iterationen: Story Points und Datum der Iteration anzeigen 

Damit mehr Informationen über die Iterationen ersichtlich sind, wird neben dem Namen der 

Iteration auch oberhalb die Anzahl der Story Points sowie unter dem Namen noch die Zeitperiode 

angezeigt. 

2.6.7 ScrumPoker: Bitte Wertung abgeben 

Einen Text einblenden, der die Sitzungsteilnehmer auffordert nun ihre Wertung abzugeben indem sie 

die entsprechende Karte verdeckt auf den Tisch legen. 

2.6.8 ScrumPoker: von links nach rechts 

Noch nicht gewertete Stories werden links anstatt rechts abgelegt. Fertig gewertete Stories werden 

rechts in einen Container gelegt. 

Der Container lässt sich „aufklappen“, damit man darin auch eine User Story suchen kann. 

2.6.9 ScrumPoker: erneut spielen 

Ein weiterer Knopf bei Average und Manuell soll eingeführt werden, damit nach einer Diskussion 

erneut für die selbe User Story eine Runde ScrumPoker gespielt werden kann. 

2.6.10 Übersicht: Wechsel der Iteration durch Klick auf momentane Iteration 

In der Übersicht wird, wenn momentan keine Iteration aktiv ist, ein Platzhalter (z.B. <keine 

Iteration>) angezeigt. Darauf oder auf die momentane Iteration kann geklickt werden um eine 

Iteration auszuwählen. 
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2.6.11 Daily Scrum: Abgelaufene Zeit der momentan Person oberhalb 

Die abgelaufene Zeit der Person soll oberhalb des Bildes dargestellt werden anstelle unterhalb, damit 

diese schneller ersichtlich ist. 

2.6.12 Sprint Planung: Tasks anders editieren und Auslastung in gleicher Ansicht 

Der momentane Bereich für das Editieren des Tasks soll dafür genutzt werden die Auslastung 

darzustellen und alle Team Members darzustellen. Unter diesen wird auch gleich angezeigt, wie gross 

diese ausgelastet sind. Die Team Members können auf einen Task gezogen werden, wodurch der 

Task dann diesen zugeordnet wird. Per Klick auf ein Team Member werden kurz die Tasks 

hervorgehoben, die diesem zugewiesen sind. 

Das Item kann umgedreht werden um dann editiert zu werden. Darin werden nur noch die nötigen 

Felder dargestellt (Title, Activity, Estimate, Description). 

2.6.13 Daily Sprint umbenennen in  Daily Scrum 

In der Übersicht und in der Daily Scrum ansicht wurde jeweils Daily Sprint geschrieben, was falsch ist. 

Sollte überall auf Daily Scrum geändert werden. 

  



  

Abteilung Informatik Frühjahrssemester 2010 

Bachelorarbeit von Silvan Gehrig, Michael Gfeller, Patrick Boos 

ScrumTable for Team Foundation Server 

Seite 

23/28 

 

3 Version 2 

In dieser Version wurden hauptsächlich die im vorherigen Kapitel erwähnten Änderungen nach dem 

Review umgesetzt. Die Ansichten werden hier nur vollständigkeitshalber eingefügt jedoch nicht 

nochmals beschrieben. 

3.1 Ansichten 

3.1.1 Anmeldung 

Bleibt gleich wie in Version 1. 

3.1.2 Tag-Konfig: TFS 

 

Abbildung 16: Version2 Tag Konfig: TFS 
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3.1.3 Tag-Konfig: Projekt 

 

Abbildung 17: Version2 Tag Konfig: Projekt 

3.1.4 Übersicht 

 

Abbildung 18: Version2 Übersicht 
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3.1.5 Projekt Planung: User Stories 

 

Abbildung 19: Version2 Projekt Planung: User Stories 

3.1.6 Projekt Planung: ScrumPoker 

 

Abbildung 20: Version2 Projekt Planung: ScrumPoker 
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3.1.7 Projekt Planung: Iterationen 

 

Abbildung 21: Version2 Projekt Planung: Iterationen 

3.1.8 Sprint Planung: Stories + Tasks 

 

Abbildung 22: Version2 Sprint Planung: Stories + Tasks 
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3.1.9 Sprint Planung: Kapazität 

Bleibt gleich wie Version 1. 

3.1.10 Daily Scrum: Individual Report 

 

Abbildung 23: Version2 Daily Scrum: Individual Report 

3.1.11 Daily Scrum: Burndown Chart 

Bleibt gleich wie in Version 1. 

3.1.12 Review + Retrospective 

Bleibt gleich wie in Version 1. 

3.2 Elemente 

3.2.1 User Story 

Bleibt gleich wie in Version 1. 

3.2.2 Task 

Bleibt gleich wie in Version 1. 

3.3 GuiMap 
Bleibt gleich wie in Version 1. 

3.4 Visual Design 
Bleibt gleich wie in Version 1. 
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3.5 Reviews 

3.6 Änderungen nach Reviews 

3.6.1 Knöpfe für Tools und Navigation 

Zur einfacheren Handhabung des Programms sollen „Schnell-Knöpfe“ eingebaut werden. Diese sollen 

aus der Seite der Applikation herausragen und durch klicken aufgeklappt werden. Darin befinden sich 

Tools (z.B. Bildschirm drehen oder eine Liste aller Entwickler zum zuweisen) oder die Navigation, 

damit man gleich an eine Stelle im Programm springen kann. 

3.6.2 Projekt Planung – User Stories - Stack Rank  

Es hat sich bewährt die User Stories erst nach „Must“, „Should“ und „Could“ zu sortieren, wenn man 

diese priorisiert. Deshalb sollen in der Ansicht anstelle von Behältern für 1-5 nun 3 Behälter für 

„Must“, „Should“ und „Could“ eingesetzt werden. Ebenfalls soll dann innerhalb der Behälter die 

Positionierung durch schieben bestummen werden können. Dabei geht es von oben links nach rechts 

unten. 

3.6.3 Skizze hinzufügen 

Möglichkeit einer User Story eine Skizze hinzuzufügen. 

Durch einen Knopf im Editierfenster der User Story soll es möglich sein eine User Story hinzuzufügen. 

Dabei soll diese gleich von Hand auf den Bildschirm gezeichnet werden können. Ebenfalls sollte die 

Möglichkeit geboten werden per Handy ein Bild von einer bestehenden Skizze zu machen und diese 

per Bluetooth an ScrumTable zu senden. 

3.6.4 Retrospektive Items erfassen und auf Daily Scrum Ansicht anzeigen 

Diese in dem Meeting erfassen können und dann während Scrum Meetings immer wieder sichtbar 

darstellen, damit diese nicht vergessen werden. 

3.6.5 Bugs in Daily Scrum 

An einem Ort sollen die wichtigsten Bugs sichtbar sein und einem Entwickler zuweisbar sein. 

In der Ansicht der Personen sollen neben den Tasks auch die Bugs angezeigt werden, die der Person 

zugeordnet sind. 
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1 Einführung 

1.1 Zweck 
Die Implementations-Details beschreiben die diversen technischen Vorgänge innerhalb von 

ScrumTable. Diese technisch tiefgehende Beschreibung dient dazu, den fachlich geschulten Leser die 

Weiterentwicklung des Projekts möglichst einfach zu gestalten. 

1.2 Gültigkeitsbereich 
Das Dokument ist für die komplette Dauer des Projektes gültig. Bei Änderungen am Dokument wird 

dies dem Team mitgeteilt. 

1.3 Übersicht 
Befasst sich zuerst mit der Benutzerschnittstelle dann mit dem Business Layer und zuletzt mit Data 

Layer.  
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2 User Interface Komponenten 

2.1 Unity Container 

Der Unity Container beinhaltet folgende Objekte: 

IUnityContainer Selbstregistration damit andere Klassen den 

Container als Service Locator nutzen können. 

ApplicationArguments Die Argumente, welche bei Applikationsstart 

übergeben wurden. Werden verwendet um 

Fehlermeldungen darzustellen, beim 

automatischen Neustart.  

LoginAccountManager Manager für die Login Accounts 

ScrumViewModelData Zentrale Komponente für die Daten des 

aktuellen Benutzers 

ScrumController Controller für die Navigation 

IRunTaskAsyn Verantwortliche Klasse für das Ausführen von 

asynchronen Aufrufen. 

IDataSyncDispatcher Wird benötigt um asynchrone Callbacks vom 

Datenlayer zu resynrchonisieren.  

AppScreen Das MainWindow stellt zentrale GUI-Funktionen 

zu Verfügung. 

Der Container wird vor allem verwendet um die View-ViewModel Struktur aufzubauen. 

Ablauf:  

1. Container.Resolve<StartScreenUserControl>() 

2. Neues StartScreenUserControl wird erstellt 

3. [Dependency] Objekte werden Injiziert mit:  

a. Falls vorhanden mit einer regestierten Instanz 

b. Falls keine regestierte Instanz vorhanden ist, wird eine Neue erstellt. Wird nicht dem 

Container hinzugefügt. 

 

Abbildung 1 ScrumUserControl verlangt den Container und sein ViewModel 

 

Für das Container- Property 

wird die regestierte Instanz 

injiziert.  

Bei Model wird eine neue 

Instanz generiert. 
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2.2 Navigation-Handling 

 

Abbildung 2 Navigationsübersicht 

Der Ablauf sieht wie folgendes aus: 

1. Der User klickt ein Navigationselement an (z.B. Button)  

2. Via Property Binding wird im ViewModelBase das aktuelle Ziel umgestellt  

3. Dies löst ein GoTo auf dem ScrumController aus. Dieser meldet dies als Event dem AppScreen. 

4. Der AppScreen berechnet die neue Ansicht und stellt diese dar.  

 

Abbildung 3 Navigationsablauf 
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+ Delegate(Object, EventArgs) : void

«enumeration»
Nav igationTarget

 StartView
 ScrumMap
 ProjectConfig

Used for ChangedTarget 
event handling for AppScreen

Register 
ChangedTarget Event

See dispose chapter

1..*

#ModelInternal

User

ScrumUserControl ViewModelBase ScrumController AppScreen

User changes the view 
by clicking a button 

The old control gets 
replaced by the target 
control.

ButtonClick(Target)

PropertyBinding()

GoTo(Target)

ChangedView(Target)

GetViewControl(Target)

Content=  :
View
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2.3 Dispose von ViewModel 
Um die Controls sauber aufzuräumen, implementieren die Basisklassen  das Dispose-Pattern. Wenn 

der AppScreen ein ScrumUserControl austauscht, wird auf dem alten Control Dispose() aufgerufen.  

Dies ist vor allem nötig, um Events sauber aufzuräumen.  

 

Abbildung 4 ScrumUserControl mit ViewModel erstellen 

  

ViewModelBaseScrumUserControl

+ Dispose() : void

DisposeBase

+ Dispose()

StartScreenViewModelStartScreenUserControl

Dispose() {    ViewModel.Dispose() ; }

[Dependency]
public StartScreenViewModel Model 
{
       set    {  ViewModel= value;  }
       get    {  return (StartScreenViewModel )ViewModel;  }
}

AppScreen

+ ChangeView(NavigationTarget) : void

Contains resource clean up 
functionality 

ChangeView(...)  {    
CurrentView.dispose();  }

+Content +ViewModel
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2.4 Overlay „Windows“ / Adorner 

ScrumTable benötigt für verschiedene Funktionalitäten die „Overlay“ Funktion.  

z.B. Darstellen von Tools / Editieren von Items / Darstellen von Informationen wie aktuelles Project / 

Iteration / Anzeigen der aktuellen Ansichten im Hintergrund. 

 

Abbildung 5 Beispiel für Overlay 

WPF unterstützt Overlay Windows als Adorner. Diese sind noch nicht in die Surface SDK integriert.  

Um dies mit der Surface SDK zu realisieren, werden auf den AppScreen drei Layers mithilfe von Grids 

erzeugt.  

Items, welche den Grids hinzugefügt werden, übernehmen die Z-Order ihres Grids. Damit ist es 

möglich, die Overlays einfach zu realisieren:  

 

Abbildung 6 Overlay mit Grids 

BackGrid: Auf diesem Grid liegen alle ScrumUserControls. (Beispiel: Scrum Poker) 

FrontGrid: Auf diesem Grid können Controls hinzugefügt werden, welche 

vor den ScrumUserControls liegen sollen. Ebenso stellt dieses Grid eine 

ScattertView zu Verfügung. (Beispiele: Control zum Editieren von User 

Story) 

Zum Ansteuern dieses Grids stellt der AppScreen 4 Funktionen zu 

Verfügung. Siehe Abbildung 7 AppScreen.  

ToolGrid: Auf diesem Grid liegen die Scrum Tools und Informationen, 

welche überall sichtbar sein sollen.  (Beispiel: Menü zum Navigieren)  

  

BackGrid 

FrontGrid 

ToolGrid 

Abbildung 7 AppScreen 
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2.5 Login /Registration 
Der Ablauf des Logins läuft wie folgt ab:  

 

Abbildung 8 Login Ablauf 

  

Karte registriert

Password eingeben

Setzt CurrentAccount = Tag-Value. Falls 
diese Karte unbekannt ist, wird ein neuer 
Account angelegt.

Karte registrieren

PWD gültig

Überpüfen des Password indem 
Connect auf der Klasse 
ScrumViewModelData augerufen 
wird

Daten laden

StartScreen

Anzeigen der Ansichten

Ausloggen

Speichern des aktuellen Standes 
(Auswähltes Projekt / Iteration / Ansicht) 
beim Benutzer.

Zurücksetzen der Werte und zurück zum 
Startbi ldschirm:
-Aktulles Projekt
-Aktuelle Iteration
-User wird abgemeldet

Karte auf den 
Tisch gelegt

[Falsch]

[Alle Werte gültig angegeben]

[Gültig]

[Nein][Ja]
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2.6 Drag & Drop allgemein 
Folgend wird aufgezeigt wie der Ablauf einer Drag & Drop Operation aussieht.  

Der weggelassene Drag & Drop Manager fragt nach dem starten der Drag & Drop Operation jedes 

Control mit AllowDrop=true beim eintreten dessen Zone, ob er Interesse an diesem Drag-Objekt 

habe. Falls ja, wird beim Fallenlassen dieses Control ausgewählt, um das Drag & Drop-Event zu 

bearbeiten. Falls kein Control gefunden wird, wird die Operation abgebrochen.  

 

Abbildung 9 Drag & Drop 

  

DragTargetDragSource

BeginDragDrop

BeginDragDrop is run with the following information:
- dragSource (where is Element dragged out from?)
- draggedElement
- cursorVisual (displayed below cursor)
- data (data object which is dragged)
- inputDevices (input devices that start dragging)
- allowedEffects (allowed DragDropEffects)

Drop On Target

DragCompleted

Accept Drop

DragCanceledHandle Drop

DragCompleted DragCanceled

End

Handle Drag Completed Handle Drag Canceled

End

Drag Drop Manager and 
OnQueryTargetHandler 
has been removed to 
keep simplicity.

[Yes] [No]
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2.7 SurfaceComboBoxControl 

2.7.1 Ausgangslage 

Das Surface SDK bietet dem Benutzer viele Möglichkeiten für Controls, die per Touch bedient werden 

können. Dazu gehören: 

•  SurfaceButton 

•  SurfaceCheckBox 

•  SurfaceInkCanvas 

•  SurfaceListBox 

•  SurfaceMenu 

•  SurfaceRadioButton 

•  SurfaceTextBox, SurfacePasswordBox 

•  SurfaceSlider 

Jedoch fehlt ein Element um ein ComboBox per Touch zu bedienen. 

2.7.2 Anforderungen 

Das Verhalten sollte gleich sein wie bei ComboBox. Dies umfasst folgende Punkte: 

•  ItemsSource (auch mit Binding) 

•  SelectedItem (auch mit Binding) 

•  ItemTemplate setzbar 

Zusätzlich zur normalen ComboBox soll das ganze natürlich per Touch bedienbar sein. Aus diesem 

Grunde soll das Scrolling in der Liste so funktionieren wie in der SurfaceListBox. 

2.7.3 Grundaufbau 

 

Abbildung 10 Aufbau SurfaceComboBoxControl 
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2.7.4 Funktionsweise 

1. Klick auf den SurfaceButton. 

2. Per Dialog wird die SurfaceListBox angezeigt. 

3. Klick auf Item in SurfaceListBox. 

4. Gewähltes Item wird auf SurfaceButton angezeigt.  

5. Dialog wird geschlossen. 

6. Über SelectedItem wird das momentan selektierte Item bekannt gegeben. 

2.7.5 Benutzung in XAML 

<DataTemplate  x : Key="listTemplate"> 
   <TextBlock  HorizontalAlignment ="Center"  FontSize ="16"  FontWeight ="Bold"> 
      < TextBlock.Text > 
         <Binding  Path ="Id" /> 
      </ TextBlock.Text > 
   </ TextBlock > 
</ DataTemplate > 

<UserControls : SurfaceComboBoxControl  ListBoxHeight ="250"  
SelectedItem ="{ Binding  Path =SelectedItemBindingPath,  Mode =TwoWay}"  
ItemsSource ="{ Binding  Path =ThePathToObservableCollection}"  

ItemTemplate ="{ StaticResource  listTemplate }" /> 

2.7.6 Properties 

Name Beschreibung 

SelectedItem Momentan selektiertes Item (Auf Button angezeigt) 

ItemsSource Items, welche in der Liste angezeigt werden. 

ItemTemplate Wie die Items angezeigt werden sollen. 

ListBoxHeight Höhe der SurfaceListBox, welche im Dialog angezeigt wird. 

Wenn diese nicht gesetzt ist, wird die Grösse automatisch berechnet.  

Tabelle 1 Properties der SurfaceComboBoxControl 
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2.8 SurfaceDragDropListBox 
Anforderungen an dieses Control sowie die Alternativen können im Teil II – SW-

Projektdokumentation im Design nachgelesen werden. 

2.8.1 Aufbau 

Aufbau ist der einer normalen SurfaceDragDropListBox. 

Einige Verhaltensmerkmale der SurfaceListBox wurden übernommen, wobei viel zusätzliches 

Verhalten hinzugefügt wurde. Dies vereinfacht die Handhabung der ListBox.  

2.8.1.1 Selektieren 

Standardmässig kann ein Element mit einem kurzen Touch selektiert werden, wie dies bei einer 

SurfaceListBox möglich ist. Falls aber durch IsItemSelectable=“False“ konfiguriert, ist ein Selektieren 

nicht mehr möglich. 

2.8.1.2 Drag per Hold Gesture 

Durch das Halten eines Items für 0.5 Sekunden (Hold Gesture) wird das Objekt zum Draggen 

genommen, um es in einen anderen Container zu verschieben. 

2.8.1.3 Drag per Item Herausziehen 

Standardmässig kann ein Item durch das Ziehen in die entgegengesetzte Scrollrichtung aus der Liste 

gezogen werden, um es per Drag zu verschieben. Um dieses Verhalten auszuschalten, kann das 

Property DragOnMove auf false gesetzt werden. 

Falls DragOnMoveOnlyIfOppositeOrientation gleich „true“ ist, kann das Item durch ziehen in eine 

beliebige Richtung aus der Liste gezogen werden. 

2.8.1.4 Inaktiv wenn bereits gedragt 

Wenn die Liste nicht statisch ist, kann ein Item nur einmal gedraggt werden. Während dem Draggen 

ist das Item in der Liste aufgebleicht, damit man sieht, dass es nicht mehr gezogen werden kann. 

2.8.1.5 Orientation 

Bei dieser Listbox kann über das Property Orientation festgelegt werden, in welcher Orientierung die 

Items angeordnet werden. Dies ist bei einer normalen SurfaceListBox nicht so einfach möglich. 

2.8.1.6 Droppen in die Liste 

Es lassen sich Objekte in die Liste droppen ohne dafür EventHandlers schreiben zu müssen. Es muss 

angegeben werden, welche DropTypes gestattet sind (siehe dazugehöriges Property). 

Das automatische Hinzufügen zur ItemsSource kann durch das Setzen von AddOnDrop auf false 

ausgeschaltet werden. Der Drag wird dann immer noch als completed angesehen, jedoch kann man 

dann selbst bestimmen, wie man das Item der Liste hinzufügen möchte. Dies ist unter gewissen 

Umständen nötig. 

2.8.1.7 Löschen bei DragComplete 

Ein Item wird aus der Liste gelöscht, wenn der Drag abgeschlossen wurde. Dies musste sonst per 

DragCompleteHandler jeweils selbst hinzugefügt werden. 



  

Abteilung Informatik Frühjahrssemester 2010 

Bachelorarbeit von Silvan Gehrig, Michael Gfeller, Patrick Boos 

ScrumTable for Team Foundation Server 

Seite 

PDIT-14/33 

 

Dies kann durch das Setzen von RemoveOnDragComplete auf false ausgeschalten werden. 

2.8.1.8 Mehrere Spalten 

Es können mehrere Spalten von Items angezeigt werden. Dies funktioniert vertikal sowie horizontal. 

Dazu wird ein AnimatedWrapPanel benutzt, welches dieses Verhalten bereits mit sich bringt. Dies 

wird über ein Property ein- und ausgeschalten. 

2.8.2 Verwendung im Code 

An und für sich gleich wie die SurfaceListBox. Man kann ItemsSource sowie ItemTemplate übergeben. 

Ebenfalls bietet das Control ein paar weitere Properties an. 

Beispiel: 

<UserControls : SurfaceDragDropListBox   
            AllowDrop ="True" 
            MultipleColumnsRows ="True" 
            Orientation ="Vertical" 
            ItemTemplate ="{ StaticResource  MyDataItemTemplate }" 
            ItemsSource ="{ Binding  Path =MyItems}" 
            AllowedDropType ="{ x: Type  View : DataItem }"/> 

2.8.2.1 Automatisches Erkennen ob Scrollbar vorhanden 

Das folgende Verhalten ist meist gewünscht: 

1. Solange die Liste noch nicht voll von Elementen ist, und somit keine Scrollbar vorhanden ist, 

soll das Element durchs Ziehen in eine beliebige Richtung herausgezogen werden können. 

2. Sobald die Liste mehr Elemente enthält als gleichzeitig angezeigt werden können, und somit 

eine Scrollbar angezeigt wird, sollen Elemente nur noch in die Richtung entgegengesetzt zur 

Scrollrichtung herausgezogen werden können. 

Dieses Verhalten wird erreicht mit folgender Property-Zuweisung in der SurfaceDragDropListBox: 

DragOnMoveOnlyIfOppositeOrientation ="{ Binding  
RelativeSource ={ RelativeSource  Self },  Path =IsScrollVisible}" 

Dies ist der Standard beim Verwenden des Controls. Falls dieses Verhalten nicht gewünscht ist, kann 

man durch eigenes Setzen von DragOnMoveOnlyIfOppositeDirection dieses Binding überschreiben. 

2.8.3 Properties 

Name Beschreibung 

AddOnDrop Ob Item bei Drop gleich der ItemsSource hinzugefügt wird. 

true (default) 

DragOnMove Wenn true (default), lässt sich durchs Ziehen eines Items 

aus der Liste ein Drag&Drop starten. 

DragOnMoveOnlyIfOppositeOrientation Wenn true, lässt sich der DragOnMove durchs Ziehen in 

eine beliebige Richtung starten. 
Wenn false, lässt sich der DragOnMove nur durchs Ziehen 

in die Entgegengesetzte Scrollrichtung gestartet werden. 

 

Default: Auf IsScrollVisible gebunden (Binding) 

AllowedDropType Gibt an, welche Datentypen automatisch in die Liste 



  

Abteilung Informatik Frühjahrssemester 2010 

Bachelorarbeit von Silvan Gehrig, Michael Gfeller, Patrick Boos 

ScrumTable for Team Foundation Server 

Seite 

PDIT-15/33 

 

aufgenommen werden sollen, wenn sie auf die Liste 

gedropt werden. 

IsItemSelectable Spezifiziert, ob Items in der Liste selektiert werden 
können. 

Wenn true (default) können Items selektiert werden. 

Wenn false können Items nicht selektiert werden. 

ItemsAreStatic Spezifiziert, ob Items immer in der Liste bleiben. 

Wenn true bleiben Items immer in Liste und können 

mehrmals heraus gezogen werden. 

Wenn false (default) können Items nur einmal gezogen 

werden und werden bei Drop aus der Liste gelöscht. 

MultipleColumnsRows Ob mehrere Spalten angezeigt werden sollen. 

Wenn true wird ein AnimatedWrapPanel als Itemshost 
verwendet. 

Wenn false (default) wird ein AnimatedStackPanel als 

Itemshost verwendet. 

Orientation Gibt die Orientation des AnimatedStackPanel in der Liste 

an. Diese Orientation ist ebenfalls die Scrollrichtung. 

Default ist Vertikal. 

RemoveOnDragComplete Spezifiziert, ob ein Item nach einem erfolgreichen 

Herausziehen aus der Liste von der ItemsSource gelöscht 

werden soll. 

true (default) 

Tabelle 2 Properties der SurfaceDragDropListBox 
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2.9 I18n 
Die Internationalisierung befindet sich im Namespace ScrumTable.UI.View.Localization. Was dazu 

verwendet wurde, kann im Design unter Teil II – SW-Projektdokumentation im Kapitel Design 

nachgelesen werden. 

2.9.1 Beispiel für Nutzung im Code 

2.9.1.1 Laden der Sprachdateien (C#) 

// Sprache aus xml hinzufügen 
LanguageDictionary .RegisterDictionary( CultureInfo .GetCultureInfo( "en-US" ), 
 new XmlLanguageDictionary ( "Localization/Languages/en-US.xml" )); 
 
// Momentane Sprache wählen (während Laufzeit) 
LanguageContext .Instance.Culture = CultureInfo .GetCultureInfo( "en-US" ); 

2.9.1.2 XAML 

<Label loc:Translate.Uid="Example_Label_1" Content="{loc:Translate}" 
FontSize="{loc:Translate}" /> 

 

<TextBlock loc:Translate.Uid="Example_TextBlock_1" Margin="8" 
HorizontalAlignment="Left"> 
   <TextBlock.Text> 
      <loc:Translate> 
         <Binding Path="FirstName" /> 
         <Binding Path="LastName" /> 
      </loc:Translate> 
   </TextBlock.Text> 
   <TextBlock.Foreground> 
      <loc:Translate /> 
   </TextBlock.Foreground> 
</TextBlock> 

2.9.1.3 Sprachdatei (en-US.xml) 

<?xml  version =" 1.0 "  encoding =" utf-8 "  ?> 
<Dictionary  EnglishName =" English "  CultureName =" English "  Culture =" en-US " > 
  < Value  Id =" Example_Label_1  "  Content =" Text of the label " /> 
  < Value  Id =" Example_TextBlock_1  "  Text =" Welcome {0} {1} " /> 
</ Dictionary > 
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2.10 DomainCollections als ObservableCollection nutzen 

2.10.1 Problemstellung 

Die Daten, welche vom BL kommen, bestehen aus vielen Listen, welche als DomainCollections 

angeboten werden. Diese Listen, z.B. eine Liste aller Tasks einer User Story, möchte man im User 

Interface anzeigen. 

Wenn diese Listen nicht verändert werden würden, wäre dies kein Problem. Jedoch braucht es für 

das User Interface eine ObservableCollection, welche Events sendet, sobald sich der Inhalt ändert. 

Das User Interface reagiert darauf und zeigt den geänderten Inhalt an. Die DomainCollection sendet 

zwar Events, jedoch sind diese für die Controls von WPF nicht verständlich. 

Wenn ein Element per Drop einer Liste hinzugefügt wird, soll dieses Element auch in der 

DomainCollection hinzugefügt werden. 

2.10.2  Lösung durch eigene ObservableDomainCollection<T, TDomain> 

Es bot sich an, eine Art Adapter zu bauen, welcher eine kompatible ObservableCollection anbietet, 

die auf der einen Seite die Events der inneren DomainCollection an die ObservableCollection 

weiterleitet und auch umgekehrt. Dies ist zwar nicht komplett ein Adapter, aber es geht in die 

Richtung Adapter, welcher zusätzlich um Funktionalität erweitert wurde. 

 

Abbildung 11 ObservableDomainCollection 

Observ ableDomainCollection<T,TDomain>

+ ObservableDomainCollection()
+ ObservableDomainCollection(comparer :Func<T, T, int>)
+ Fill(collection :DomainCollection<TDomain>, converter :Func<TDomain, T>) : void

Observ ableCollection<T>

DomainCollection<TDomain>

SurfaceDragDropListBox

ObservableDomainCollection 
registers for the Events from 
DomainCollection and acts upon 
them. As well if something changes 
in the 
ObservableDomainCollection it 
forwards those actions to the 
DomainCollection.

TDomain: The class from BL
T: The ViewModel class for the class from BL

+innerCollection 1

uses
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Über den Konstruktor kann, falls gewünscht, ein Comparer mitgegeben werden, wodurch die 

Sortierung der Liste bestimmt wird. 

Über Fill wird die Liste mit der DomainCollection gefüllt. Dabei gibt man mit, wie das BL-Objekt in ein 

ViewModel-Objekt konvertiert werden soll. 

2.10.2.1 CodeBeispiel mit comparer für das Sortieren 

ObservableDomainCollection <TaskViewModel , Task > _selectedStoryTasks = new 
ObservableDomainCollection <TaskViewModel , 
Task >((x,y)=>x.Priority.CompareTo(y.Priority)); 

_selectedStoryTasks.Fill(_selectedUserStory.Tasks, x => new 

TaskViewModel (x)); 

 



  

Abteilung Informatik Frühjahrssemester 2010 

Bachelorarbeit von Silvan Gehrig, Michael Gfeller, Patrick Boos 

ScrumTable for Team Foundation Server 

Seite 

PDIT-19/33 

 

3 Business Layer Komponenten 

Die Grundlegende Architektur des Business Layers wird im Teil II – SW-Projektdokumentation im Kapitel Design unter Business Layer Architektur beschrieben. 

Die Implementation soll einen tieferen Einblick in die Internals des Business Layers geben. 

3.1 Statische Struktur 

Das folgende Diagramm zeigt die statische Struktur des Business Layers: 

 

Abbildung 12 Domain Context Class Diagram 

ScrumTable.BL.DM.DataManagement

«interface»
IDomainContext

+ Connect() : void
+ Disconnect() : void
+ LoadInitialData(AsyncCallback) : void

DomainBase

+ Context:  IDomainContext
+ ID:  string
+ Name:  string
+ Parent:  DomainBase

T:DomainBase

DomainCollection

+ Add(T) : void
+ AddNew() : T
+ ContainsId(string) : bool 
+ LoadData(bool) : void
+ LoadDataAsync(bool, AsyncCallback) : void

Project Member

+ FirstName:  string
+ LastName:  string
+ Picture:  Image

Iteration

+ BurndownChart:  Image
+ BurnRateChart:  Image
+ EndDate:  DateTime?
+ StartDate:  DateTime?

UserStory

+ Description:  string
+ Picture:  Image
+ Ranking:  int?
+ StoryPoints:  double?

Task

+ Activity:  string
+ CompletedWork:  double?
+ Description:  string
+ Estimate:  double?
+ Priority:  int?
+ RemainingWork:  double?

DomainContextFactory

+ create(IDataContext) : IDomainContext

«enumeratio...
TaskState

 Active
 InProgress
 Closed

«enumeratio...
UserStoryState

 Active
 Resolved
 Closed

+Projects
1

1

+Iterations1

+Stories

1
+Tasks

1

+Stories
1

+Members
1

«create»

*
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Der eigentliche Einstiegspunkt in die statische Struktur des Business Layers zeigt sich in der 

DomainContextFactory . Diese Klasse ist nach dem Simple Factory Pattern nach GoF 

implementiert. Die DomainContextFactory  erzeugt neue DomainContext  Instanzen, welche von 

IDomainContext  abgeleitet sind. Die IDomainContext  Instanz lädt wiederum eine 

DomainCollection  mit den Projekten. 

Als erstes muss auf ein Ziel- & Endsystem verbunden werden. Dies geschieht mittels der Connect(…) 

Methode der IDomainContext  Schnittstelle, welche den Aufruf direkt an den Data Layer 

weiterleitet. 

Das Laden der Daten kann synchron oder asynchron stattfinden. Um die Basisdaten (Daten, welche 

das Grundgerüst darstellen) des DomainContexts zu laden, bietet die IDomainContext  Schnittstelle 

eine Methode LoadInitialData(…) an. 

Eine DomainCollection  enthält Instanzen von Domain Objekten. Die DomainCollection  wird 

typifiziert, um unnötige Casts der Elemente in einer Collection zu vermeiden. Mit Hilfe der 

DomainCollection  wird der Objektbaum, wie dieser im Teil II – SW-Projektdokumentation im 

Kapitel Design unter Business Layer Architektur ist, aufgebaut. 
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Beim Erstellen einer Verbindung mit einem Ziel- & Endsystem muss wie folgt vorgegangen werden: 

 

Abbildung 13 Domain Context Sequence Diagram 

3.2 Asynchrone Aufrufe 

ScrumTable arbeitet im Bereich des Daten-Ladens sowie beim Connecten auf das externe Ziel- und 

Endsystem mit mehreren parallelen Threads. Dies hat den Effekt, dass das User Interface bei 

Verbindungsproblemen mit dem Endsystem nicht einfriert. Die asynchronen Aufrufe allerdings 

finden nicht im Business Layer statt, sondern erfolgen im Data Layer und werden anschliessend im 

Data Layer mittels des Windows Message Queue Dispatchers in die Windows Message Queue zurück 

synchronisiert. Dazu steht im Data Layer das Interface IDataSyncDispatcher  mit der Methode 

Invoke(Action action) zur Verfügung. 

Mehr zu den Asynchronitäten erfahren sie im Kapitel Asynchrone Aufrufe. 

DomainContextFactory DomainContextUser

Create():IDomainContext

<<return>>

<<create>>

<<return>>

Connect()

<<return>>

ConnectCompleted()

DataInitialisationCompleted()

LoadInitialData()

<<return>>
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4 Data Layer Komponenten 

Im Data Layer Komponenten steht folgende statische Klassenstruktur zur Verfügung: 

 

Abbildung 14 Data Layer Klassen in der Übersicht 

ScrumTable.DL.Data

«interface»
IDataAccessObject

+ Delete(KeyChain, IDataObject) : void
+ GetAll(KeyChain) : ICollection<DataObject>
+ GetById(KeyChain, string) : IDataObject
+ Insert(KeyChain, DataObject) : void
+ Update(KeyChain, DataObject) : void

«interface»
IDataConnection

+ Url:  string
+ UserName:  string

+ Connect(string, string, AsyncCallback) : void
+ Disconnect() : void

«interface»
IDataObject

+ Id:  string
+ Item:  object
+ OrderIndex:  int

«property»
+ Item() : object

«enumeration»
ConnectionType

 Local
 TFS
 Unknown

«interface»
IDataStorage

- Item:  IDataAccessObject

«property»
+ Item() : IDataAccessObject

DataConnectionFactory

+ create(ConnectionType) : IDataConnection

IDataContext

+ LoadData(fileSystemPath:string ):void () : void
+ StoreData(fileSystemPath:string ):void () : void

«interface»
IDataSyncDispatcher

+ Invoke(Action) : void

«interface»
IDataResult

Schema

SchemaBase

- Item:  SchemaBase
+ SchemaMappedName:  string
+ SchemaName:  string
+ SchemaType:  Type

«property»
+ Item() : SchemaBase

NamedSchema

+ SchemaMappedName:  string
+ SchemaType:  Type

*

«create»

+DataSync

+Type

+Data

+Connection

+Schemata *
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Der eigentliche Einstiegspunkt in die statische Struktur des Data Layers zeigt sich in der 

DataConnectionFactory . Diese Klasse ist nach dem Simple Factory Pattern nach GoF 

implementiert. Die DataConnectionFactory  erzeugt neue DataContext  Instanzen, welche von 

IDataContext  abgeleitet sind. Die IDataContext  Instanz enthält wiederum eine 

IDataConnection  mit den Funktionalitäten für die Verbindung zum externen System sowie eine 

Instanz mit dem IDataStorage  für die Datenzugriffsobjekte. Die IDataSyncDispatcher  Klasse 

bietet die Möglichkeit, asynchrone Aufrufe in die Main Message Queue zurück zu synchronisieren. 

4.1 Asynchrone Aufrufe 

Das folgende Aktivitäts-Diagramm soll die Asynchronitäten beim Connecten (Das Laden von Daten 

erfolgt analog) visualisieren, die Aufrufe erfolgen nach dem Fire and Forget Prinzip: 
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Abbildung 15 Asynchrones Connecten im Data Layer 

Die asynchronen Aufrufe werden alle in ScrumTable über einen separaten Thread-Pool mit Worker 

Threads ausgeführt. Dies ermöglicht ein effizientes Wiederverwenden der Threads. 

Da der Performance-Test mit dem Standard-Windows Thread-Pool kein Erfolg brachte, wurde für 

ScrumTable ein bereits existierender und von Silvan Gehrig für das Software Engineering 2 

entwickelter und getesteter Thread-Pool eingesetzt. 

4.1.1 Process Model 

Für die Modellierung der lightweight Prozesse innerhalb von ScrumTable sind folgende Elemente 

zum Einsatz gekommen: 

 act Activ ity Diagram

Data Layer Worker ThreadWindows Message Queue (View)

Start

Perform Other UI Stuff

Do Connect To TFS

Load TFS Assemblies

Connect To TFS

Call Connection State 
Receiv er

End
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Abbildung 16 Bechreibung der Element im Process Model 
1
 

4.1.1.1 Prozesse in ScrumTable 

Die Aufrufe gehen alle von der Windows Message Queue  aus. Diese enthält und steuert die WPF 

Applikation. 

Über WPF Bindings und Business Layer API Aufrufe auf die Data Access Components  wird 

festgelegt, ob eine Anfrage in einem separaten Thread Pool asynchron ausgeführt werden soll. 

Andernfalls gehen die Aufrufe direkt synchron über das External Service Interface  auf die 

externen Team Foundation Services. Die Aufrufe über die Systemgrenzen hinweg werden ähnlich zu 

Remote Procedure Calls durchgeführt. 

Falls ein Aufruf asynchron erfolgen soll, wird dieser in die Message Queue with Thread Pool  

eingetragen. Ein Worker Thread führt die Anweisungen dann asynchron auf dem External 

Service Interface  aus. 

Das folgende Bild soll die Beschreibung oberhalb veranschaulichen und aufzeigen, wie die 

verschiedenen asynchronen Prozesse zusammenarbeiten. 

                                                             
1
 (Rational Software Corp., Philippe Kruchten, 2010) 
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Abbildung 17 Process Model der Parallelitäten in ScrumTable 
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4.2 Plug in Implementation 

Die Plug in Architektur von ScrumTable beinhaltet folgende Komponenten, welche für die Plug in 

Implementation relevant sind. 

 

Abbildung 18 Data Layer Connection Implementation 

Die DataConnectionFactory  in der ScrumTable.DL.Data Library (auch DLL) durchsucht das 

Applikationsverzeichnis nach allen Files mit der Endung .DLL. 

Sobald eine Datei als Library mit einem .NET PE Header identifiziert wurde, lädt ScrumTable diese 

Library in den Speicher und versucht das DataAssemblyAttribute  auf Assembly-Ebene zu finden. 

Das DataAssemblyAttribute  entspricht dem Einstiegspunkt in ein Data Layer Plug In. 

Falls das DataAssemblyAttribute  nicht vorhanden ist, werden die geladenen Daten verworfen. 

Ansonsten, speichert sich ScrumTable das DataAssemblyAttribute  sowie die Beschreibung der 

geladenen DLL in den Speicher. 

Das DataAssemblyAttribute  enthält die Informationen über den DataContext  (abgeleitet von 

IDataContext ) innerhalb eines Plug ins. Wie die statische Klassenstruktur des Data Layers zeigt, 

entspricht der IDataContext  dem zentralen Element mit der Einstiegspunktfunktionalität eines 

Daten-Connectors. 

  

 class Data Layer (Concrete)

ScrumTable.DL.Data

DataConnectionFactory

+ Create() : void

DataAssembly

+ Description:  string

DataAssemblyAttribute

+ CreateContext() : IDataContext 

The CachedDataAssemblies property contains
the same collection as AvailableDataAssemblies
does, but does not reload the containig data
with every call.

Loads assemblies from fi le
system. Each data assembly must
contain a DataAssemblyAttribute, which
determines the underlying data context type.

+AvailableDataAssemblies

*

+CachedDataAssemblies

* -EntryPoint

1
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Die folgende Grafik illustriert Plug in

Abbildung 19 Plug in DLLs vom Dateisystem

4.2.1 Eigener Connector erstel

Wenn ein eigener Connector für ein

sollte vom Standpunkt des Local Da

Der folgende Ablauf beschreibt, wie 

1. Anlegen eines neuer neuen

2. Hinzufügen der Referenzen 

neuen Connector-Projekt. 

3. Editieren der AssemblyInfo.

DataAssembly( typeof( D

AssemblyDescription  d

bei den Einstellungen. 

4. Anlegen der DataContext

IDataContext  mit allen Ei
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5. Kompilieren des Projektes. A

ScrumTable Applikation kop

Post-build event Script, wel

xcop y "$(TargetDir)$(
"$(Solu tionDir)ScrumT

Eingepflegt wird diese Zeile 

Das folgende Bild soll die Anleitung 

Abbildung 20 Anleitung zum Erstellen eine

 

4.2.2 Local Data Connector 

Der Local Data Connector realisiert 

Memory, das heisst in Klassenfelder

werden diese vom Garbage Collecto

Die Daten, welche vom Business Lay

Keys aus dem Schema in den Klassen

Die statische Klassenstruktur des Lo
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Reporting

SharePoint

TeamFoundation

DataContext

IDataContext

DataConnection

DataStorage

IDataConnection

IDataStorage

TfsConnector

~ ConnectAsync() : void

TfsConnectionContext

~ ConnectionError:  Exception
~ WorkItems:  WorkItemStore

~ EnsureConnected() : bool
~ GetIterationBacklog(Project, Node) : WorkItemCollection
~ GetMembers(Project) : ICollection<Identity>
~ GetProductBacklog(Project) : WorkItemCollection
~ GetReportingUri(Project) : Uri
~ GetSharePointUri(Project) : Uri
~ GetTask(Project, Node, int) : WorkItem
~ GetUserStory(Project, int) : WorkItem
~ MoveTask(WorkItem, int, int) : void

TfsMemberHandler

~ GetMembers() : void

TfsRegistrationHandler

~ GetReportingServerUris() : void
~ GetSharepointServerUris() : void

TfsDataObjectState

~ TrySave() : void

Queries

Work Item Query Language (WIQL) 
Queries for retrieving: 
IterationBacklog / ProductBacklog / 
Task / Tasks / User Story

DataAccessObjectBase

+ Delete() : void
+ DeleteAll() : void
# EnterConnectedSection()
+ GetAll() : void
+ GetById() : void
+ Insert() : void
+ Update() : void

IDataAccessObject

DataConnectionSection

~ Iteration:  Node
~ Project:  Project
~ Schema:  ScrumTableV1Schema
~ UserStory:  WorkItem

RsContext

~ GetBurndownImage(string, DateTime, DateTime) : Image
~ GetBurnRateImage(string, DateTime, DateTime) : Image 

RsChartReceiv er

Retreive chart images
from MS reporting 
server.

WssContext

~ Iterations:  IDictionary<int, WssIteration>
~ Users:  IDictionary<string, WssUser>

~ AddIteration(WssIteration) : void
~ GetUser(string, string) : WssUser 
~ UpdateIteration(WssIteration) : void

WssUserList

~ Connect(Uri) : void
~ Get(Uri)

WssUser

~ Id:  string
~ PictureUrl:  string

WssIterationList

~ Add(Uri)
~ Connect(Uri) : void
~ Get(Uri) : void
~ Update(Uri)

WssIteration

Communication 
Protocols

A

Contains the XML
communication 
protocol

IterationDataAccessObject

+ GetAll() : void
+ GetById() : void
+ Update() : void

MemberDataAccessObject

+ GetAll () : void
+ GetById() : void

ProjectDataAccessObject

+ GetAll() : void
+ GetById() : void

TaskDataAccessObject

+ GetAll() : void
+ GetById() : void
+ Insert() : void
+ Update() : void

UserStoryDataAccessObject

+ GetAll () : void
+ GetById() : void
+ Insert() : void
+ Update() : void

+Connection

+Storage

«instantiate»

1

5

4.2.3 Team Foundation Server Data Connector 

Der Connector zum Microsoft Team Foundation Server besteht aus den Schnittstellen zu drei 

Microsoft Systemen: 

1. Microsoft Team Foundation API 

2. Microsoft Reporting Server Query API 

3. Microsoft Windows SharePoint Services WebService API 

Jede dieser Microsoft API’s wird entsprechend mit einem Kontext (blau) als zentraler Zugriffspunkt 

gegen aussen gekapselt. 

Abbildung 21 TFS Data Connector Klassenübersicht 
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Der eigentliche Einstiegspunkt in den Connector wird durch die Klasse DataContext  (rot) 

repräsentiert. Wie dieser instanziiert wird, kann in der Plug in Implementation nachgelesen werden. 

Der DataContext  enthält eine Connection, welche wiederum asynchron über den TfsConnecter  

den TfsConnectionContext  kreiert. 

Der TfsConnectionContext  kann mittels der in den Text-Files vorliegenden Work Item Query 

Language Files die gewünschten WorkItems über die Team Foundation API aus dem Team 

Foundation Server auslesen. 

Der DataContext  enthält ebenso den Storage, welcher die Datenzugriffsobjekte entsprechend der 

Schnittstellendefinition beinhaltet. 

Die Basisklasse für alle Datenzugriffsobjekte im TFS Data Connector ist die DataAccessObjectBase  

Klasse. Diese kann mittels der EnterConnectedSection() Methode die DataConnectionSection  

(grün) erstellen, welche für den (Multithreading-) gesicherten Zugriff auf die drei verschiedenen 

Microsoft API’s verantwortlich ist. 

Die DataConnectionSection  Klasse (grün) enthält alle Informationen, um auf die drei externen 

Systeme zugreifen zu können. So werden in der DataConnectionSection  Klasse die Contexts 

(blau) der verschiedenen Systeme verlinkt. 

Die DataAccessObject Klassen wie IterationDataAccessObject , MemberDataAccessObject , 

ProjectDataAccessObject , TaskDataAccessObject  und UserStoryDataAccessObject  

überschreiben und implementieren diejenigen Operationen, welche für die gegebenen Datentypen 

erlaubt sind. Falls eine Operation nicht erlaubt ist, wird deren Aufruf einfach ignoriert. Jede 

DataAccessObject Klasse verwaltet DataObjects (DataObjectBase ), welche die einzelnen Werte der 

Iterationen (IterationDataObject ), Members (MemberDataObject ), Projects 

(ProjectDataObject ), Tasks (TaskDataObject ) oder UserStorys (UserStoryDataObject ) 

enthalten. 
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5 Test verfahren 

In diesem Kapitel wird das Testvorgehen für ScrumTable beschrieben. Dabei wird zwischen 

funktionalen Tests, welche automatisiert durchgeführt werden, und System Tests, welche durch 

einen Benutzer erfolgen, unterschieden. 

5.1 Funktionale Tests 

Um die Business Funktionalität zu überprüfen, setzt ScrumTable auf automatisierte Unit Tests. Die 

Tests werden in Microsoft Visual Studio.NET angelegt und können auf einem Test-Sever kompatible 

Remote-Rechner ausgeführt werden. Bei den ScrumTable Unit Tests sollen folgende 

Funktionalitätsblöcke mit automatisierten Tests überprüft werden: 

Funktionalitätsblock Beschreibung 

Data Layer Das Data Layer Interface eines Ziel- und Endsystems soll auf dessen 

Funktionalität geprüft werden. 

Diese Testverfahren genügen nur für den lokalen DataStorage, 

welcher durch Unit Tests auf die Funktionalität geprüft werden kann. 

Falls ein externes System angesteuert wird, müsste die gesamte API 
des externen Systems „mocked“ werden, was bei einer API für Team 

Foundation Server, Windows SharePoint Services und Reporting 

Server praktisch unmöglich wäre. 

 

Business Layer Die Business Layer Komponenten werden einzeln auf deren 

Funktionalität getestet: 

•  UserManagement 

Die Tests des LoginAccountManagers überprüfen, ob die 

Verschlüsselung / Entschlüsselung funktioniert. 

•  DataManagement 

Der DataManagement Test sieht vor, die Domain-Elemente 

von ScrumTable auf deren Funktionalität zu prüfen. 

Bei diesem Testverfahren wird eine lokale In-Memory-

Datenbank verwendet. Diese wird durch die Daten eines 

Domain-Layer-Test-Files gefüllt. 

Dies entkoppelt den Business Layer von möglichen Problemen 

mit dem Data Layer. 

 

Wie in den Coding-Standarts beschrieben, muss das Programm vor dem Einchecken des 

Programmcodes ins gemeinsame Repository kompilieren und alle Unit-Tests müssen im Normallfall 

erfolgreich durchlaufen. 
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5.2 System Tests 

Anhand der Use-Case Szenarios werden die Funktionalität des Programmes überprüft. Diese 

Überprüfung findet parallel zum Usability Test statt. Nicht erfüllte Punkte werden im Usability 

Feedback notiert.  

UC1: Anmelden an ScrumTable Erfüllt N. Erfüllt 

Anmelden mit einem registrierten Benutzer   

Anmelden mit einem nicht registrierten Benutzer   

 

UC2: Projektplanung durchführen Erfüllt N. Erfüllt 

User Story Points schätzen   

User Story Stack-Rank setzten   

User Story erfassen/ändern   
User Stories den Sprints zuweisen   

Dauer des Sprints einstellen   

 

UC3: Sprint Planen Erfüllt N. Erfüllt 

User Stories für aktuellen Sprint auswählen   

User Stories in Tasks aufteilen   

Einem Task einen Verantwortlichen zuweisen   

Einem Task die Stunden zuweisen   

Anzeigen der Auslastung der Team-Mitglieder   

 

UC4: Daily Scrum Erfüllt N. Erfüllt 

Durchführung des Daily Scrums   

Burn-Down Chart anzeigen   

Task-Board    

User-Story-Board   

 

UC4: Scrum Poker Erfüllt N. Erfüllt 

Durchführung von Scrum Poker um User-Stories zu schätzen   

5.3 Usability Tests 

Der Usability Test erfolgte durch Michael Rüegg. Das Vorgehen ist in einem separaten Dokument 

beschrieben. Das Feedback wurde auf Video aufgenommen und in einem separaten Dokument 

dokumentiert. Die Inputs wurden verwendet um das Programm zu verbessern und eine 

höchstmögliche Usability zu gewährleisten. 
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1 Einführung 

1.1 Zweck 
Dieses Dokument hält die Code-Reviews und deren Kritikpunkte fest. 

1.2 Gültigkeitsbereich 
Das Dokument ist für die komplette Dauer des Projektes gültig. Bei Änderungen am Dokument wird 

dies dem Team mitgeteilt. 

1.3 Referenzen 
http://msdn.microsoft.com/en-us/library/12a7a7h3(VS.71).aspx [stand 20.02.2009] 

1.4 Übersicht 
Zuerst wird in diesem Dokument auf die Code Review Kriterien eingegangen. Danach werden die 

einzelnen Code Reviews genauer beschrieben. 
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2 Kriterien 

2.1 Code Style Analyse 
 Erfüllt N. Erfüllt 

Die Code Richtlinien von ScrumTable wurden eingehalten   

.NET Common Language Specification Richtlinien wurden eingehalten   

Der Code wirkt durch seine Anordnung & Verschachtelung übersichtlich   

Die Scrum Headers sind in allen nicht generierten Sourcen vorhanden   

Die XML-Kommentar Kompilation wurde in den Projekten aktiviert   

Alle Public / Protected Members sind ausreichend Dokumentiert   

Die auskommentierten Programm-Stücke sind ausreichend erklärt   

Die Projekte enthalten keine toten Programm-Klassen   

Die fehlenden Programmstücke sind mittels TODO-Kommentar beschrieben   

Der Code übersetzt ohne Compiler Warnings   

 

2.2 Exception Handling 
 Erfüllt N. Erfüllt 

Der Code enthält keine abgefangenen und ignorierten Ausnahmen   

Fehler in asynchronen Prozessen werden mittels Event weitergeleiltet   

Das Logging erfasst alle Fehler aus allen Funktionalitätsschichten   

Das Before/After Pattern wird, wo möglich, mittels using() { } angewendet   

IDisposable.Dispose() Methoden werden in jedem Fall aufgerufen   

 

2.3 Flow Control 
 Erfüllt N. Erfüllt 

Es existieren keine Schleifen ohne Abbruchkriterien    

Es existieren keine toten Programmstücke (z.B. if(false) / while (false) / …)   

Rekursive Calls haben immer eine Verankerung und Abbruchbedingung   

 

2.4 Naming 
 Erfüllt N. Erfüllt 

Die Namen der Klassen / Variabeln sind sprechend   

Verwirrende oder falsche Namen sind nicht vorhanden   

Interface-Klassen beginnen immer I (z.B. IDisposable)   

Klassen / Properties / Methoden werden mit PascalCasing geschrieben   

Lokale Variablen / Argumente werden mit camelCasing geschrieben   

Felder in Klassen werden mit _camelCasing geschrieben   

Der Code enthält keine Magic Numbers   
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2.5 Tools 
 Erfüllt N. Erfüllt 

Die Warnings von Resharper 4.5 werden wo sinnvoll behoben   

Die Errors von FxCop werden wo sinnvoll behoben   

Die Abhängigkeiten zwischen den Packages sind aufgrund der Aussagen 

NDepend und Metrics unidirektional. 
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3 Durchgeführte Code Reviews 

3.1 Review vom 27.05.2010 

3.2 Code Style Analyse 
 Erfüllt N. Erfüllt 

Die Code Richtlinien von ScrumTable wurden eingehalten  X 

.NET Common Language Specification Richtlinien wurden eingehalten  X 

Der Code wirkt durch seine Anordnung & Verschachtelung übersichtlich X  

Die Scrum Headers sind in allen nicht generierten Sourcen vorhanden  X 

Die XML-Kommentar Kompilation wurde in den Projekten aktiviert  X 

Alle Public / Protected Members sind ausreichend Dokumentiert  X 

Die auskommentierten Programm-Stücke sind ausreichend erklärt  X 

Die Projekte enthalten keine toten Programm-Klassen X  

Die fehlenden Programmstücke sind mittels TODO-Kommentar beschrieben X  

Der Code übersetzt ohne Compiler Warnings  X 

 

3.3 Exception Handling 
 Erfüllt N. Erfüllt 

Der Code enthält keine abgefangenen und ignorierten Ausnahmen  X  

Fehler in asynchronen Prozessen werden mittels Event weitergeleiltet X  

Das Logging erfasst alle Fehler aus allen Funktionalitätsschichten  X 

Das Before/After Pattern wird, wo möglich, mittels using() { } angewendet X  

IDisposable.Dispose() Methoden werden in jedem Fall aufgerufen X  

 

3.4 Flow Control 
 Erfüllt N. Erfüllt 

Es existieren keine Schleifen ohne Abbruchkriterien  X  

Es existieren keine toten Programmstücke (z.B. if(false) / while (false) / …) X  

Rekursive Calls haben immer eine Verankerung und Abbruchbedingung X  

 

3.5 Naming 
 Erfüllt N. Erfüllt 

Die Namen der Klassen / Variabeln sind sprechend X  

Verwirrende oder falsche Namen sind nicht vorhanden X  

Interface-Klassen beginnen immer I (z.B. IDisposable) X  

Klassen / Properties / Methoden werden mit PascalCasing geschrieben X  

Lokale Variablen / Argumente werden mit camelCasing geschrieben X  

Felder in Klassen werden mit _camelCasing geschrieben X  

Der Code enthält keine Magic Numbers  X 
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3.6 Tools 
 Erfüllt N. Erfüllt 

Die Warnings von Resharper 4.5 werden wo sinnvoll behoben  X 

Die Errors von FxCop werden wo sinnvoll behoben  X 

Die Abhängigkeiten zwischen den Packages sind aufgrund der Aussagen 

NDepend und Metrics unidirektional. 

X  

 



 

 

 

 

Usability Tests 
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1 Einführung 

1.1 Zweck 
Dieses Dokument dient dazu Usability Tests durchzuführen. Es geht darauf ein, wie die Usability Tests 

vorbereitet werden und was getestet werden soll. Die durchgeführten Usability Tests zeigen auf, was 

für Verbesserungspotenzial gibt.  

1.2 Gültigkeitsbereich 
Das Dokument ist für die komplette Dauer des Projektes gültig. Bei Änderungen am Dokument wird 

dies dem Team mitgeteilt. 

1.3 Übersicht 
Es gibt ein Inventar sowie eine Einweisung für den Usability Test. Danach werden die verschiedenen 

Szenarien aufgelistet, die durchgeführt werden sollen. Abschliessend werden die durchgeführten 

Usability Tests mit ihren Erkenntnissen aufgelistet. 

2 Inventar 
- Eine nicht registrierte Benutzerkarte 

o Papier: Zugangsdaten für TFS sowie Projektname und momentane Iteration 

- Eine registrierte Benutzerkarte 

o Papier: PIN für die Karte 

- Scrum Poker Karten 

- Vorbereitete Daten: 

o User-Stories welche zu Iteration 1 gehören 

o User Stories welche nicht zugeordnet sind.  

o Tasks zu den User-Stories 

3 Einweisung der Person 
Die Person, mit welcher der Usability Test durchgeführt wird, soll auf folgende Punkte hingewiesen 

werden: 

- Vertraulichkeit 

- Gedanken laut aussprechen (Was erwarte ich? Bin ich verwirrt?) 

- Mit dem Finger zeigen wo man hinschaut 

- Grundinformationen zur Benutzung 

o Dual-Doppelklick zum öffnen von Items 

- Bei Schätzungen (Story Points, Priorität, Zeiten) einfach etwas wählen 
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4 Test Szenarios 

ID Karte registrieren 

1 Rolle ScrumMaster 

Vorbereitung Eine nicht registrierte Karte, die Zugangsdaten zum TFS sowie der eigene 

Projektname und die momentane Iteration liegen vor. 

Die Applikation befindet sich auf dem Startbildschirm. 

Kontext Sie sind der ScrumMaster und haben von Ihrem Chef die Karte erhalten. 

Sie sollen diese auf sich registrieren. Er hat ihnen gesagt, Sie sollen dazu 

die Karte auf den Login-Screen legen. Der Rest werde dann ersichtlich 

sein. 

Durchführung Die Test-Person erhält die Karte und bekommt die Aufgabenstellung 

vorgelesen. Danach sollte keine Hilfe mehr notwendig sein. 

Nach der Registration soll die Anweisung gegeben werden, sich 

abzumelden. 
Ziel Karte registrieren. 

Erfüllt Die Karte wurde ohne weitere Hilfe registriert. Applikation befindet sich 

auf dem Startscreen. 

 

ID Projekt-Planung: Stack Ranking 

2 Rolle ScrumMaster 

Vorbereitung Die Applikation befindet sich auf der Übersichtskarte. 

Kontext Sie sind der ScrumMaster und sollen die vorhandenen User-Stories nach 

Priorität sortieren.  

Durchführung Die Aufgabenstellung wird vorgelesen. Danach sollte keine Hilfe mehr 

notwendig sein. 

Ziel Die User-Stories sind zugeordnet.  

Erfüllt Die Testperson hat folgendes automatisch erkannt: 

- Verschieben der User-Stories von Container zu Container 

- Verschieben der User-Stories innerhalb des Containers 

 

ID Projekt-Planung: Iterationen planen 

3 Rolle ScrumMaster 

Vorbereitung Die Applikation befindet sich auf der Übersichtskarte. 

Kontext Sie sind der ScrumMaster und haben User Stories geschätzt und 

priorisiert. Sie wollen nun eine Vorverteilung der  User Stories auf 

Iterationen vornehmen. 

Durchführung Die Aufgabenstellung wird vorgelesen. Danach sollte keine Hilfe mehr 

notwendig sein. 

Beobachten: Scrolling der Iterationen. 

Ziel Die User-Stories sind Iterationen zugeordnet.  

Erfüllt Die Testperson hat folgendes automatisch erkannt: 
- Verschieben der User Stories von Product Backlog zu Iteration 

- Verschieben der User Stories von Iteration zu Iteration 
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ID Sprint-Planung 

4 Rolle ScrumMaster 

Vorbereitung Die Applikation befindet sich auf der Übersichtskarte. 

Kontext Sie sind der ScrumMaster und wollen den aktuellen Sprint planen. Es soll 

darauf geachtet werden, dass jede Person genügend ausgelastet ist aber 

nicht überlastet.  

Durchführung Die Aufgabenstellung wird vorgelesen. Danach sollte keine Hilfe mehr 

notwendig sein. 

Falls eine User-Story mit keinem Task ausgewählt wird. Soll darauf 

hingewiesen werden, dass die Tasks vergessen wurden. 
Ziel Jede Person hat genügend Stunden für den nächsten Sprint. 

Erfüllt - Task wurde erstellt 

- Mitarbeiter sind gleichmässig ausgelastet.  

 

ID Daily Scrum 

5 Rolle ScrumMaster 

Vorbereitung Die Applikation befindet sich auf dem Startscreen. 

Kontext Sie sind der ScrumMaster und wollen den Daily Scrum durchführen. Dazu 

gehört den Status der Tasks anzupassen und die Zeiten einzutragen. 

Am Ende wollen Sie dem Team den Burndown Chart anzeigen und 

gegebenenfalls besprechen. 

Durchführung Karte und PIN aushändigen. 

Die Aufgabenstellung wird vorgelesen. Danach sollte keine Hilfe mehr 

notwendig sein.  
Es soll beobachtet werden  ob die Testperson erwartet, dass sich die 

Zeiten vom Tasks automatisch verändern  

z.B. Active -> Done => Remaining Stunden= 0 

Ziel Daily-Scrum durchgeführt und Burndown Chart angesehen 

Erfüllt - Erfolgreich angemeldet 

- Tasks verschoben 

- Zeit eingetragen 

- Burndown Chart gefunden und verstanden 
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4.1 ScrumPoker Szenarios 

ID ScrumPoker: Alle UserStories bewerten 

6 Rolle ScrumMaster 

Vorbereitung Applikation befindet sich auf der ScrumMap. 

Kontext Sie sind der ScrumMaster  und Ihr Projekt befindet sich in der Projekt 

Planung. 

Sie wollen mit ihrem Team alle User Stories in dem momentanen Projekt 

schätzen.  

Durchführung 1. Scrum Poker Karten geben 

2. Aufgabenstellung erläutern 

3. Person machen lassen 

Zu einem Zeitpunkt, in dem sich eine User Story in der Mitte befindet, 
unterbrechen und sagen, dass der Name der User Story verwirrend ist 

und dieser deshalb angepasst werden soll. 

Ziel Alle User Stories schätzen. 

Erfüllt - Alle User Stories sind bewertet 

- Eine User Story wurde erfolgreich editiert 

 

ID ScrumPoker: UserStories der momentanen Iteration bewerten 

7 Rolle ScrumMaster 

Vorbereitung Applikation befindet sich auf der ScrumMap. 

Kontext Sie sind der ScrumMaster  und Ihr Projekt befindet sich am Anfang einer 

Iteration. Sie wollen mit ihrem Team alle User Stories der momentanen 

Iteration schätzen. 

Durchführung 1. Scrum Poker Karten geben 

2. Aufgabenstellung erläutern 

3. Person machen lassen 

Zu einem Zeitpunkt, in dem sich eine User Story in der Mitte befindet, 

unterbrechen und sagen, dass erkannt worden ist, dass der Entwickler 

„XYZ“ sich am besten damit auskennt und die User Story diesem 

zugewiesen werden soll. 

Hilfeleistung falls nötig: Nur erwähnen, dass es möglich ist 

Teammitglieder einzublenden über das Menu unten in der Mitte des 

Bildschirms. 

Ziel User Stories der momentanen Iteration schätzen. 

Erfüllt - User Stories der momentanen Iteration wurden bewertet 

- Keine anderen User Stories wurden bewertet 

- Eine User Story wurde erfolgreich einem Entwickler zugewiesen 

o Maximal oben erwähnte Hilfestellung 

- Der Ablauf und das Bewerten mit Scrum Poker Karten wurde 

selbst erkannt 
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5 Usability Test Durchführungen 

5.1 Durchführung vom 26.05.2001 

ID Bemerkung 

1 - Unknown Text im Startbildschirm ist verwirrend (Fehlermeldung) 

- Dass man Projekt / Iteration auswählen kann ist nicht erkennbar, die Elemente in 

der ListBox sehen nicht wie Buttons aus.  

- Dauer der Iteration nach einem festen Muster z.B. jede Iteration 4 Wochen lang.  

- Auf der Project Settings fehlte die Möglichkeit um weiter kommen.  Menü nicht 

gesehen. Nicht klar ob bereits gespeichert. 
Offene Fragen: 

- Darf die Karte nach dem Anmelden weggenommen werden? 

2 - Der „Unrated Container“ wurde als Commandbar wahrgenommen.  Die Menü-Bar 

oben wurde nicht beachtet.  

3 - Automatisch Verschieben von einer bewerteten Userstory in den richtigen 

Container wäre für den automatischen „Fluss“ hilfreich. 

- User-Story Points grösser darstellen; stärkeres Feedback 

4 Keine Anmerkung 

5 - Ziehen der User Story auf den Member ging nicht 

- Verschieben der Eingabe-Maske nicht verständlich.  

- Bestätigen der Eingabe mit einem „X“ ist verwirrend 

- Wenn Original Estimate gesetzt wird -> Remaining = Original Estimate (falls nicht 0) 

- Priorität beschriften 

- Farbe der Personen im Chart gleich wie die Member-Farben  

- Zeiteinheiten; Task = Stunden  UserStorie-Points =  ~Tage 

- Anzeigen des Parents beim Editieren des Tasks 

6 - Runter zählen der Zeit  

- Zeiten eingeben war verwirrend (auf Closed verschieben und Remaining wurde nicht 

auf 0 gesetzt) 

7 - Name der Gruppierung im Container farbig darstellen. 

- Verschieben des Tool-Fensters war verwirrend (geht nur am Rande) 
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1 Einführung 

1.1 Zweck 
Dieses Dokument zeigt das Resultat von ScrumTable und was für Weiterentwicklungen während der 

Entwicklung vorgeschlagen wurden aber nicht Umgesetzt werden konnten. 

1.2 Gültigkeitsbereich 
Das Dokument ist für die komplette Dauer des Projektes gültig. Bei Änderungen am Dokument wird 

dies dem Team mitgeteilt. 

1.3 Übersicht 
Zuerst wird ausgewertet, wie weit ScrumTable die Anforderungen erfüllt. Daraufhin werden die 

Weiterentwicklungen beschrieben. Ebenfalls wird darauf eingegangen, wie man weiter Vorgehen 

könnte um ScrumTable noch attraktiver zu machen. 
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2 Resultate 
Das Resultat wird in Teil I - Technischer Bericht im Kapitel Resultate, Bewertung und Ausblick 

behandelt. 

3 Möglichkeiten der Weiterentwicklung 
In diesem Kapitel werden auf Weiterentwicklungen an ScrumTable, welches auf Microsoft Surface 

läuft, direkt beschrieben. Ebenfalls werden wichtige und nützliche Tools oder Programme auf dem 

Desktop erläutert, welche für den Produktiven Einsatz von ScrumTable sehr hilfreich wären. 

Übersicht mit Wichtigkeit und Aufwand kann in Teil I – Technischer Bericht im Kapitel Resultate, 

Bewertung und Ausblick entnommen werden. 

3.1 Surface (ScrumTable) 

3.1.1 Memory Leaks beheben 

Momentan bestehen noch zahlreiche Memory Leaks, welche zu beheben sind. Besonders wenn 

ScrumTable für eine längere Zeitdauer und auf vielen verschiedenen Screens benutzt wird, kann die 

Applikation mit der Zeit langsam werden. 

Dazu wäre ein „Memory Tracer“-Tool zu benutzen, welches aufzeigt wie die Objekte verbunden sind. 

So könnte man sehen, wieso Objekte vom Garbadge Collector nicht abgeräumt werden und noch am 

Leben sind. Man könnte diese Objekte in der Dispose-Methode besser aufräumen. 

3.1.2 Performanz verbessern 

Es gibt einige Bereiche, in welchen die Performanz optimiert werden könnte. 

Als Beispiel  das Laden der Elemente vom TFS. Wenn alles auf ein Mal geladen wird, wird dies Parallel 

geladen. Wenn die Elemente jedoch einzeln geladen werden, aufgrund des Lazy Loading, werden 

diese Daten sequentiell geladen. In den meisten Ansichten werden jedoch alle Stories geladen, 

welche dann auch die zugewiesenen Tasks mit laden. Dies könnte behoben werden indem man z.B. 

generell gleich nach dem einloggen alle Daten parallel einlädt. 

Ein weiterer Ort wäre die Priorisierung in der Projekt Planung. Wird ein Element als erstes Platziert, 

wird die Priorität aller Stories in demselben Container um 1 erhöht. Somit wird auch auf jedem Save() 

aufgerufen. Das speichern über Netzwerk braucht so ziemlich viel. Dies kann durch ein Batch-Save 

(wird vom TFS angeboten) schneller gemacht werden. Dabei ist zu beachten, dass dasselbe noch 

auch in dem Container geschieht, aus welchem das Element gezogen wird (z.B. von „could“ zuoberst 

nach „must“ zuoberst). 

3.1.3 Anzeigen des Task-/Story-Boards im Stand-By Modus 

Wenn niemand an ScrumTable arbeitet und der Surface Tisch in den Stand-By Modus geht, soll das 

Task- oder Storyboard angezeigt werden. 

3.1.4 Löschen von Items oder der Verlinkung zu Entwickler 

ScrumTable unterstützt das Löschen von Items noch nicht. Dies sollte jedoch in einer zukünftigen 

Version möglich sein. 
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Falls einem Task oder einer User Story ein Entwickler zugeordnet worden ist, kann dies momentan 

nicht rückgängig gemacht werden. Man kann zwar einen anderen Entwickler zuweisen, jedoch bleibt 

die User Story oder der Task stetig jemandem zugewiesen.  

3.1.5 Skizze per Zeichen zu User Story oder Task hinzufügen 

Oft möchte man einer User Story eine Skizze hinterlegen, die kurz in der Sitzung gezeichnet wird. So 

soll ScrumTable es ermöglichen, die Skizze gleich in der Applikation hinzuzufügen. Man sollte für eine 

User Story, oder Task, eine solche Skizze gleich auf dem Bildschirm zeichnen können. Diese soll dann 

auf dem SharePoint abgelegt und mit der User Story, oder Task, verlinkt werden. 

3.1.6 Skizze per Bluetooth zu User Story oder Task hinzufügen 

Diese Funktionalität baut auf derjenigen im vorherigen Abschnitt auf. Es kann sein, dass ein 

Entwickler, oder der Product Owner, bereits eine Zeichnung zur Sitzung mitbringt. Diese soll man nun 

z.B. per Handy fotografieren und dann per Bluetooth an ScrumTable senden können um diese auf 

dem SharePoint abzulegen und auch gleich mit der User Story, oder dem Task, zu verlinken. 

3.1.7 Automatisches Auslesen der IDs der Sprints (Iteration) aus dem SQL Server 

Für das korrekte Darstellen der Burn Down Charts sollte jeweils nach den IDs der Sprints (Iteration) 

gefiltert werden, damit nicht zugehörige Items nicht mit einbezogen werden. Momentan lässt sich 

dies über einen Eintrag im SharePoint manuell machen. (Siehe Anleitung in Teil II - SW-

Projektdokumentation in Kapitel Softwaredokumentation) 

Um dies zu automatisieren, müsste ScrumTable auf dem SQL Server die Work Item Iteration 

Hierarchie selbständig durchgehen und nach der ID suchen.  

3.1.8 Area-/Iterationen-Hierarchie (Bsp.: Construction -> Sprint 3, Sprint 4, ...) 

In der aktuellen Version kann nur die erste Stufe der Iterationen eingelesen werden. E s wäre 

wünschenswert dies auch für verschachtelte Areas/Iterationen zu ermöglichen.  

3.1.9 Sprint Planning: Kapazitäten, Ferien und Abwesenheiten erfassen und editieren 

Momentan ist in der Applikation nicht ersichtlich, wie viel Zeit ein Entwickler im Sprint zur Verfügung 

hat. Die Applikation weiss nichts von Feiertagen oder Ferien, die während dem Sprint auftreten. 

Momentan ist nur ersichtlich wie viel Zeit einem Entwickler zugeordnet ist und wie sich dies zu den 

anderen Entwicklern verhält. 

Es sollte also möglich sein zu erfassen, wie viele Stunden ein Entwickler pro Tag an dem Projekt 

arbeitet. Denn der Entwickler könnte ja nur Teilzeit an dem Projekt arbeiten. Ebenfalls sollen 

Feiertage und Ferien der Entwickler eingetragen werden können. Dadurch liesse sich dann gut 

berechnen, wie viel Zeit ein Entwickler in einem Sprint wirklich für das Projekt verwenden kann. 

Der TFS bietet die Möglichkeit, dies in einem Excel Sheet zu erfassen. Dieses Excel Sheet liegt auf 

dem SharePoint. Es wäre also gut, wenn ScrumTable dieses Excel Sheet aufsuchen würde und 

einliest. Die vorgenommenen Änderungen würden dann in das Excel Sheet zurück gespeichert. 



  

Abteilung Informatik Frühjahrssemester 2010 

Bachelorarbeit von Silvan Gehrig, Michael Gfeller, Patrick Boos 

ScrumTable for Team Foundation Server 

Seite 

PDR-7/11 

 

3.1.10 Verschlüsselte Verbindung zum Team Foundation Server 

Es bietet sich an eine verschlüsselte Verbindung zum Team Foundation Server aufzubauen. Dies ist 

natürlich sicherer und für viele Firmen ein Muss. Die Frage stellt sich hier dann, ob dadurch die 

Geschwindigkeit beeinträchtigt wird. Dies sollte getestet werden. 

3.1.11 Weitere Zielsysteme neben dem Team Foundation Server MSF Agile 5.0 

Da nicht alle Firmen, welche Scrum einsetzen, besitzen einen Team Foundation Server. Es wäre 

wünschenswert, wenn sich weitere Systeme mit ScrumTable verbinden lassen. So wäre es schlau 

eine Unterstützung für Jira und Trac anzubieten. 

Ebenfalls wäre eine Unterstützung für das „Scrum for Team Systems“ Template, welches auf dem 

Microsoft Team Foundation Server 2010 installiert werden kann, wünschenswert. 

ScrumTable wurde so aufgebaut, dass das Einbinden von weiteren Systemen möglich ist. Man muss 

für diese Systeme dazu einen entsprechenden Connector schreiben. Wie die Connectors aufgebaut 

sind, wird in Teil II – SW-Projektdokumentation in Kapitel Implementation beschrieben.  

3.1.12 Undo und Redo 

Damit ungewünschte Änderungen schnell rückgängig gemacht werden können, ist eine 

Unterstützung für Undo und auch Redo nötig. 

3.1.13 Project Planning: Sprints: Sprints hinzufügen 

Momentan lassen sich über ScrumTable keine Sprints hinzufügen. Dies muss manuell über den TFS 

gemacht werden. Es wäre wünschenswert, die Sprints gleich in der Projekt Planung zu machen. Dann 

wäre auch denkbar, den Start/End Termin des Sprints in dieser Ansicht anzupassen. Diese Termine 

werden aktuell in den Einstellungen gepflegt. 

3.1.14 Kollaboration 

Ganz praktisch für entfernte Teams wäre es, wenn man über die Raumgrenze hinweg gemeinsam 

eine Sitzung mit ScrumTable abhalten könnte. Dabei würden beide Orte einen Microsoft Surface 

Tisch besitzen wo die ScrumTable Applikation läuft. Ziel ist es nun, dass man die gleiche Ansicht auf 

Daten von ScrumTable hat und auch gleich sieht, was die Anderen darin machen. Nebenbei würde 

eine Videokonferenz stattfinden, über welche man miteinander spricht und sich gegebenenfalls auch 

sehen kann. 

Die beiden Lösungsansätze werden nun kurz beschrieben: 

3.1.14.1 Einfache Lösung 

Hierbei würde an einem Ort die ScrumTable Applikation laufen und 100% wie gewohnt nutzbar sein. 

Eine Seite bildet den Server-Teil der Lösung. An einem anderen Ort würde eine Art Client-Applikation 

laufen, welche eine Verbindung zu ScrumTable aufnimmt (Client-Teil). Nach dem Aufbau der 

Verbindung würde auf dem Client-Teil eine Live-Übertragung des Screens vom Server angezeigt 

werden. Im Client kann somit keine Veränderung gemacht werden. Dies müsste dann dem 

entfernten Server oder den entfernten Leuten übertragen werden. Da sowieso eine Audio-Konferenz 

läuft, stellt dies kein Problem dar. Um die Audio-Konferenz aber doch etwas zu vereinfachen, soll auf 

dem Client die Möglichkeit bestehen, auf den Bildschirm zu zeichnen. Das gezeichnete würde nach 
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wenigen Sekunden wieder verschwinden. Diese Zeichnung würde dann zum Server übertragen und in 

einem Overlay angezeigt werden. So kann man einfach zeigen, was man wohin schieben möchte. 

Mit dieser Variante ist nur bei einem Kommunikationspartner eine Verbindung zum Team 

Foundation Server nötig. 

3.1.14.2 Schwierigere Lösung 

In dieser Lösung soll es möglich sein, an beiden Standorten Veränderungen vorzunehmen. Dies 

erfordert jedoch eine Übertragung aller Aktionen, die vorgenommen werden. Dazu wird 

wahrscheinlich ein Server in der Mitte notwendig. 

Ebenfalls stellt sich hierbei die Frage, was geschieht, wenn beide Seiten gleichzeitig am selben Item 

ziehen. Wird es gesperrt, sobald berührt? Oder werden einfach beide Touch Events dem Item 

weitergegeben? Durch diese Lösung könnte man beispielsweise ein Element gemeinsam über zwei 

Tische mit je einem Finger (einem Finger lokal, einem Finger entfernt) vergrössern. 

Um einige Probleme zu beheben und das Ganze etwas zu vereinfachen wäre es denkbar, jeweils nur 

auf einem Tisch Veränderungen vornehmen zu können. Man muss dann um Erlaubnis bitten das 

„Editier-Recht“ zu erhalten. Wird einem dies erteilt, wird die Applikation auf der anderen Seite 

gesperrt. 

3.1.15 Sprache der Login-Karte hinterlegen 

Damit nicht jedes Mal die eigene Sprache ausgewählt werden muss, wäre es denkbar, in den Daten 

der Login-Karte die zuletzt benutzte Sprache zu speichern. Sobald die Login-Karte dann auf den Tisch 

gelegt wird, würde diese Sprache ausgewählt werden. 

3.1.16 Änderungen vom Team Foundation Server als Ereignisse entgegennehmen 

In der momentanen Version kann es geschehen, dass jemand über den Browser ein Element auf dem 

Team Foundation Server anpasst und diese Information nicht gleich auf dem Tisch sichtbar wird. Erst 

durch ein erneutes Laden wird diese Inkonsistenz sichtbar. Somit kann eine Exception auftreten, 

wenn zwei Personen nacheinander ohne neues Laden das Item editieren. 

Der Team Foundation Server schickt Ereignisse um zu informieren, dass ein Item geändert wurde. 

Diese werden momentan noch nicht entgegengenommen. Jedoch wäre die Behandlung der 

Ereignisse praktisch um allfällige Probleme zu vermeiden. So könnte man dann über den Browser ein 

Element ändern und man sähe diese Änderung auch gleich in ScrumTable. 

3.1.17 Bugs anzeigen und zuweisen 

Erfasste Bugs sollen wenn möglich im Daily Scrum sichtbar sein. Kritische Bugs sollten so schnell wie 

möglich behoben werden. So ist es denkbar, diese Bugs im Daily Scrum gleich einem Entwickler 

zuzuweisen. Diese Bugs sieht man dann auch in den eigenen Tasks im Daily Scrum. 

Momentan unterstützt ScrumTable keine Bugs. 

3.1.18 Retrospektive: „Sprint-Verbesserungs“-Notizen 

In der Retrospektive werden jeweils gute Ziele gesetzt, was man im nächsten Sprint am Prozess oder 

der Arbeitsweise verbessern möchte. Jedoch ist es gefährlich, dass man die Erkenntnisse schnell 
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wieder vergisst. So sollen die Erkenntnisse möglichst sichtbar sein, so dass man z.B. während dem 

Daily Scrum an diese erinnern kann. 

So könnte man ScrumTable erweitern, dass man die Notizen oder Ziele in der Retrospektive erfassen 

kann und diese dann im Daily Scrum präsent hat. 

MSF for Agile v5.0 unterstützt solche Items nicht von Haus aus. Man müsste dieses Template also 

erweitern, was zu Problemen führen könnte. Man müsste also gut abklären, wie man diese Items 

erfassen möchte. Möglich wäre es auch, diese auf dem Sharepoint oder nur lokal abzuspeichern. 

3.1.19 Installer mit Mapping 

Firmen haben mit Team Foundation Server jeweils die Freiheit, die Templates nach ihrem Belieben 

anzupassen. Wird dies gemacht, kann dies zu Problemen mit ScrumTable führen. So können Felder 

anders heissen, als von ScrumTable angenommen. Ein Installer könnte das Mapping-Problem lösen. 

Über den Installer können die ScrumTable Feldern den Team Foundation Feldern zugewiesen (also 

gemappt) werden. 

3.1.20 Splitten einer User Story oder eines Tasks 

Wird während einer Sitzung bemerkt, dass eine User Story oder ein Task zu gross ist und unterteilt 

werden sollte. Man könnte die Unterteilung so anbieten, dass ein weiteres Item mit denselben 

Informationen erstellt und zum Editieren gegeben wird. Dies würde dem Entwickler etwas Arbeit 

ersparen. 

Die Frage stellt sich hierbei, ob dieses Feature wirklich auch genutzt werden würde. Grundsätzlich 

könnte einfach ein neuer Task erstellt werden ohne über das Splitten-Feature zu gehen. 

3.1.21 Daily Scrum: Herausziehen von Team Members 

Falls ein Entwickler zum Zeitpunkt des Daily Scrum fehlt, kann dieser per herausziehen aus der Liste 

entfernt werden. Dies könnte der Scrum Master am Anfang der Sitzung tätigen und man hätte dann 

nur noch die wirklich anwesenden Personen in der Liste der Entwickler für das Meeting. 

Fraglich ist, ob das Entfernen mehr Aufwand oder mühsamer ist, als einfach kurz „Weiter“ zu klicken, 

wenn eine nicht Anwesende Person auf dem Bildschirm erscheint. 

3.1.22 Release Backlog 

Einige Firmen arbeiten mit Release Backlogs, welche über mehrere Sprints gehen. Dabei wäre es 

praktisch, wenn man solche über ScrumTable verwalten könnte. 

Den verschiedenen Release Backlogs sollte dabei eine Farbe zugeordnet werden können. Diese Farbe 

ist dann bei den User Stories sichtbar um zu sehen, welche User Story zu welchem Release gehört. 

Ebenfalls sollte pro Release ein Burn Down Chart angezeigt werden können. 

3.2 Desktop 

3.2.1 Gadget: Eigene Tasks 

Dieses Gadget soll unter Windows Vista oder Windows 7 auf dem Desktop die eigenen Tasks eines 

Entwicklers anzeigen. Dabei besonders diejenigen, welche sich im Status „In Progress“ befinden. Dies 
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ermöglicht dem Entwickler gleich auf dem Desktop sehen zu können, was er im Daily Scrum gesagt 

hat, dass heute seine Arbeit sei. 

Ein optionales und praktisches Feature wäre, wenn man beim Task gleich die Zeit editieren könnte. 

Ein solches Gadget würde den Entwicklern die Arbeit sehr erleichtern. 

3.2.2 Task-, Story-Board oder Burndown Chart 

Da das Task- und Story-Board ein wichtiger Bestandteil von Scrum ist und man diese oft sehen 

möchte, sollte dafür eine Desktopapplikation geschrieben werden. Dabei gibt es zwei mögliche 

Anwendungsfälle: 

1. Ein Entwickler oder der Scrum Master möchte auf seinem Desktop schnell ansehen, welche 

Tasks wo stehen und wie der Burn Down Chart aussieht. 

2. Man möchte im Eingang zum Büro den Burn Down Chart gleich sehen. Ihn also auf einem 

aufgehängten Flat Screen anzeigen. 

Der erste Punkt lässt sich durch ein Windows Vista oder Windows 7 Gadget einfach umsetzen, wenn 

man nur den Burndown Chart sehen möchte. Für das Task- oder Story-Board wäre wohl eine 

Applikation nötig. Für den zweiten Punkt wäre eine Applikation nötig, die den Burn Down Chart im 

Vollbild anzeigt. 

3.2.3 Ausdrucken von Scrum Poker Karten für ScrumTable 

Mit diesem Programm soll es möglich sein, vollständige Karten Sets für Scrum Poker auszudrucken.  

Auch sollten die Identity Tags für vorhandene Karten ausdruckbar werden.  
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4 Vorgehen 
Als erstes sollten sicherlich die Memory Leaks, welche noch vorhanden sind, behoben werden.  

Für das weitere Vorgehen kommt es darauf, was das Ziel ist. Dabei unterscheiden wir in diesem Fall 

Weiterentwicklungen im Stile von Bachelor- oder Masterarbeiten und Weiterentwicklungen um das 

Produkt Markttauglich zu machen. 

4.1 Bachelor- oder Masterarbeiten 
Für weitere Bachelor- oder Masterarbeiten wäre sicherlich das Thema Kollaboration sehr interessant 

wie auch eine Herausforderung. Ebenfalls könnten in diesem Rahmen eine Anbindung an andere 

Systeme oder das Erfassen und Auswerten von Kapazität, Feiertagen und Abwesenheiten interessant 

sein. 

4.2 ScrumTable Markttauglich machen 
Falls man möchte, dass Firmen die Software so schnell wie möglich benutzen können, wäre es von 

Nöten die wichtigsten Desktop Gadgets zu entwickeln. Evtl. könnte auch ein Tool für Team 

Foundation Server gefunden werden, welches mit ScrumTable zusammenarbeitet. 

Je nach Firma, welche ScrumTable einsetzen möchte, müsste man zusätzlich noch einen weiteren 

Connector programmieren um auch deren Datenquelle als TFS anbinden könnte. 

Bereits zu dem Zeitpunkt wäre ScrumTable für den Einsatz bereit. Klar sind nicht alle Funktionen 

dabei, die man sich noch vorstellen könnte. Jedoch wäre es dann soweit im Alltag einzusetzen und 

mehr oder weniger einfach damit zu arbeiten. Die weiteren Entwicklungen könnten dann nach und 

nach getätigt werden um den Gebrauch von ScrumTable immer weiter zu verbessern. 
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1 Einführung 

1.1 Zweck 
In diesem Dokument wird das Projektmanagement beschrieben. Dieses umfasst die 

Projektübersichten und die Projektorganisation. 

1.2 Gültigkeitsbereich 
Das Dokument ist für die komplette Dauer des Projektes gültig. Bei Änderungen am Dokument wird 

dies dem Team mitgeteilt. 

1.3 Übersicht 
Beinhaltet die Projektorganisation, Risikoanalyse und Soll/Ist Vergleich. 
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2 Projektorganisation 
In diesem Kapitel wird die Organisation des Projekts beschrieben. Diese umfasst die Beschreibung 

der teilnehmenden Parteien und eingesetzte Entwicklungswerkzeuge.  

2.1 IFS: Institut für Software 
Das Institut für Software stellt die Hardware- und Software-Ressourcen für das Projekt zur Verfügung. 

Dies umfasst vor allem den Microsoft Surface Tisch und die dazugehörigen Entwicklungslizenzen.  

2.2 Lehrbeauftragte 
Die Bachelorarbeit wird von Prof. Dr. Markus Stolze (HSR) betreut, welcher ein grosses Know-How im 

Bereich grafische Benutzeroberflächen und Usability besitzt.  

Der Gegenleser (Experte) aus der Industrie ist Markus Flückiger von der Zühlke Engineering AG. 

2.3 Bachelor-Team 

Name Funktionschwergewicht  

Silvan Gehrig QS-Chef & Interview-Chef 

Daten Layer, Domain Layer, Grafiken  

Michael Gfeller Team-Chef & Security-Chef 

View-Model, View, Security 

Boos Patrick Protokoll-Chef & Kommunikations-Chef 
 View und View-Model, Icons 

Tabelle 1 Team 
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2.4 Arbeitszeiten 
Die Arbeitszeiten sind wie folgt definiert: 

Montag: Frei 

Dienstag: Nachmittag 

Mittwoch: Nachmittag 

Donnerstag: Nachmittag 

Freitag:  Ganzer Tag anwesend 

Dazu stellt die HSR einen Bachelorarbeitsraum zur Verfügung. Bei nicht erscheinen ist das Team zu 

informieren. 

Bei Bedarf kann auch übers Wochenende am Projekt gearbeitet werden. Dies sollte entsprechend 

des Energized-Work Paradigma aus diversen agilen Software-Entwicklungsprozessen nur in 

Ausnahmefällen angewendet werden.  

Die Projektmeetings mit Prof. Dr. Markus Stolze werden normalerweise Mittwochnachmittags um 

15.00 durchgeführt. 

Insgesamt stehen pro Student gemäss dem Bachelor-System rund 360 Stunden zur Verfügung. Das 

heisst, das Projekt hat einen Gesamtumfang von rund 1080 Stunden, das macht pro Student einen 

durchschnittlichen Aufwand von rund 21 Stunden pro Woche.  

2.5 Entwicklungsprozess 
ScrumTable wird nach dem Vorbild der agilen Software-Entwicklung realisiert. Dazu wird nach 

Möglichkeit das Agile Manifesto (beschrieben unter http://agilemanifesto.org/) eingehalten. 

Es wird nicht nach einem konkreten Entwicklungsprozess vorgegangen. Um die Entwicklung zu 

unterstützen, sollte im späteren Teil Scrum eingesetzt werden. 
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2.6 Entwicklungswerkzeuge 

Programm Verwendung Version 

Microsoft Team Foundation Server Zentrale Verwaltung des Programm-

Codes. 

2010 RC2 

Microsoft Windows SharePoint 

Services 

Portal für die Zusammenarbeit und das 

Management der Dokumente. 

2007 

Microsoft Office Office Programm für das Erstellen der 

Dokumente. 

2007 

Microsoft Visual Studio Team Suite 

mit Team Explorer 

Entwicklungsumgebung 2008 

ReSharper  Entwicklungsunterstützung 4.5 

Enterprise Architekt UML-Designer 7.5.850 
nDepend Analysise des Codes; Code-Metrik 3.0.2.4769 

FxCop Überprüfung vom  CIL-Code 1.36 

Reflactor .NET-Binaries dekompilieren 6 .1.0.11 

TestDriven.Net Unterstüzung für Testing im Visual 

Studio 

3.0.2743 

Windows Vista Surface SDK unterstützt offizielle nur 

diese Version von Windows  

SP2 

CorelDRAW Graphics Suite X3 Bildbearbeitungs-Program 13 

Tabelle 2 Entwicklungsumgebung 
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3 Meilensteine 

Nr. Woche-Nr. Inhalt 

1 3 Paper-Prototype vorführbereit 

Anforderungen spezifiziert  

1a 5 Erste Versuche auf dem MS-Surface Tisch.  

Abklärung der GUI-Möglichkeiten vom MS-Surface 

2 8 Interviews abgeschlossen 

Zwischenpräsentation 

2a 13 Prototyp mit dem gesamten Scrum-Ablauf inkl. Security 

3 17 Präsentation und Abschluss: 

- Die Dokumentation ist nachgeführt und abgabebereit 

Tabelle 3 Meilenstein 

3.1 Meilenstein-Feedback 

3.1.1 Meilenstein 2a 

Das folgende Feedback wurde vom Kunden für den Meilenstein 2a abgegeben: 

Nr. Beanstandung Analyse 

1 Navigationsführung fehlt / 

nicht verständlich 

Dies ist eine kleine Verbesserung und wird für die 

Endversion wie vorgeschlagen angepasst. 

2 Fehlende Automation; 
Standardwerte nicht immer 

logisch gesetzt.  

Dies ist eine kleine Verbesserung und wird für die 
Endversion wie vorgeschlagen angepasst. 

3 Release-Backlog fehlt Ein Release-Backlog wäre wünschenswert aber  nicht 

im Umfang dieser Arbeit. Wird als zukünftige Arbeit 

vermerkt. 

4 Aufwandschätzung, Zeitplan 
Aufwandschätzung und Zeitplan sind im separaten Projektplan Excel-File untergebracht. 
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1 Ausfall vom TFS, 

welcher auf einem 

Schul-Rechner läuft 

Ein Teil der Arbeit geht 

verloren 

Backup vom TFS 

und tägliches 

Backup auf eine 
externe 

Festplatte 

50 20% 10 Hoch 

2 Keine Dokumentation 

über TFS SDK und 

Surface SDK 

Längere 

Einarbeitungszeit 

Abklärungen, ob 

Ressourcen im 

Internet 

vorhanden sind. 

40 20% 8 Mittel 

3 Die Instabilität der PCs 

verschlimmert sich.  

Ausweichen auf die 

eigenen Laptops. 

Aufsetzten von der 

Umgebung auf dem 
Laptop 

Keine spezielle. 100 10% 10 Niedrig 

4 Umsetzung des Paper-

Prototype nicht 

möglich wegen 

technischen 

Einschränkungen 

Anpassen der 

Funktionalität, evtl. der 

Requirements 

Mit dem ersten 

Prototyp 

abklären 

 

50 20% 10 Mittel 

5 Surface Controls 

funktionieren nicht wie 

erwartet 

Anpassen der 

Funktionalität oder der 

Oberfläche/ Eigene 

erstellen.  

Teil der 

technischen 

Abklärungen im 

Vorfeld tätigen 

100 20% 20 Hoch 

6 Security lässt sich nicht 

implementieren 

Einsetzen im 

Produktiven Einsatz 

nicht möglich  

100 10% 10 Hoch 

7 Internationalisierung Feature wird gestrichen 100 1% 1 Mittel 

8 MVVM 

Umsetzungsschwierig-

keiten 

Komplizierte Struktur im 

Code 

100 10% 10 Hoch 

9 Dependency Injection 

Framework läuft nicht 

wie erwartet 

Komplexe Struktur mit 

vielen Parameter die 

durchgereicht werden 

50 10% 5 Mittel 

10 TFS-API schwer nutzbar  Anbindung zum TFS 

wird erschwert 

200 5% 10 Hoch 

11 Auslesen der 

Teammitglieder 

Überarbeiten der 

Oberfläche 

20 50% 10  

 Totale Rückstellung 910  104  
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5.1 Abklärung der Risiken 

ID Kommentar  OK 

1 Tägliches Backup des TFS eingerichtet. � 

2 Dokumentation ist vorhanden. Detaillierte Fragen werden nicht beantwortet.   � 

3   

4 Die Controls wurden geprüft und einige als schlecht befunden. Diese wurden nachgebaut 

oder optimiert. 

� 

5 Der Paper Prototype wurde so einfach gehalten, dass dieser kein Problem darstellt.  � 

5.2 Technische Abklärungen  

ID Bezeichnung OK 

5 Probleme mit Surface Controls 

 

Kommentar: 

Diverse Probleme mit der Surface SDK 1.0. Bekannte Bugs/nicht vorhandene Features 
machen manche Controls nicht nutzbar. Diese wurden nachgebaut oder vorhandene Controls 

um die gewünschte Funktionalität erweitert.  

� 

6 Security lässt sich nicht implementieren  

 

Kommentar: 

Die Security ist gut dokumentiert und diverse Codebeispiele sind vorhanden. 

� 

7 Internationalisierung Abklärung 

 

Kommentar: 

WPF unterstützt ein eigenes Internationalisierungs-Konzept welches für diese Arbeit zu 

umfangreich ist. Anwenden eines anderen Konzepts. 

� 

8 MVVM Umsetzungsschwierigkeiten 

 

Kommentar:  

WPF verlangt grundsätzlich ein Default- Konstruktor. Dies ermöglicht keine Übergabe von 

einem Applikation-Context. Als Lösung wird ein Dependency Injection Framework eingesetzt. 

� 

9 Dependency Injection Framework läuft nicht erwartet 

 

Kommentar:  

Läuft nach ersten Erfahrungen wie erwartet.  

� 

10 Abklären der Connection-Möglichkeiten zum Team Foundation Server. 

 

Kommentar: 

Der Zugang zum Team Foundation Server 2010 ist mittels der von Microsoft angebotenen API 

relativ einfach. 

� 

10 Liste für Iterations-Werte aus dem ScrumTable im SharePoint anlegen. 

 

Kommentar: 

Der SharePoint bietet Web Services, welche Zugriffe auf die darin gespeicherten Daten und 

Schemas erlauben. 

� 
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11 Benutzer aus dem Team Foundation Server abfragen und mit Informationen aus dem 

Sharepoint Portal ergänzen. 

 
Kommentar: 

SharePoint verfügt über einen Web Service, welcher Listen-Daten verarbeitet. Die User-Daten 

können aus der UserList des SharePoints abgefragt werden. 

� 

6 Projektmonitoring 
Dieses Kapitel beinhaltet den Soll- und Ist-Zeitvergleich sowie die Code-Statistik.  

6.1 Soll/Ist Vergleich 
Der komplette Projektplan ist separat auf der CD hinterlegt. 

Anzahl Stunden, welche für das Projekt aufgewendet werden sollten:  

 Bachelor-Punkte Zeitaufwand pro Person 

 1 ECTS   25-30 h 

 12 ECTS   330 h (27h pro ECTS) 

 36 ECTS für 3 Personen 990.00 h 

 

Zeitvergleich 

Für die 990 Stunden wurde vor Projektbeginn die folgende Zeiteinteilung festgelegt.  

•  Viel Zeit für Usability und Validierung des User Interfaces. 

•  Für die Schätzung des Aufwandes der Dokumentation, haben wir uns an das SA-Projekt 

gehalten.  

•  Die Zeit für Meetings wurde vorauskalkuliert. 

•  Das Projekt ist sehr GUI-lastig und deshalb erhält die Implementation 50% der Zeit. 

 

Daraus erfolgt folgende Einteilung der Zeit: 

Erwartete Leistung für die Bachelorarbeit 990 h, davon geplant 

 25% Dokumentation 297.00 h  

 25% QS & Tests & Meetings 297.00 h  

 50% Implementation 500.00 h  

 

  



  

Bach

 

Der Vergleich zeigt, dass der Anteil d

gelitten, dass uns 2 Wochen abhand

werden und deshalb wurden nur die 

sekundären Funktionalitäten waren

& Tests Zeit abgezogen werden.  

Abbildung 1 Geplante Soll-Zeit – Total ca. 1

Abbildung 2 Soll Zeit: Effektive Ist-Zeit  –  T
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6.2 Codestatistik 
Dieses Kapitel beinhaltet die Codestatistik. Es werden die Abhängigkeiten innerhalb des Projektes 

analysiert.  

6.2.1 Umfang des Projektes 

Folgend der Umfang des Projektes an verschiedenen Werten gemessen: 

Number of IL instructions 58246 

Number of lines of code 7307 

Number of lines of comment 14124 

Number of assemblies 11 

Number of classes 368 
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6.2.2 Abhängigkeiten innerhalb des Projektes 

Bei der Analyse der Architektur wurde aufgezeigt, dass kein Strict Layering eingehalten wurde. Folgende Ausführungen sollen dies erklären: 

- Erstellen des Injection-Containers bei Applikationsstart 

- Überspringen eines Layer um nicht 1:1 Kopien zu generieren. Dies ist aus Sicht der Performance und des Memory-Verbrauchs wünschenswert. 

- Das Plug in-Konzept hat in der statischen Analyse zur Folge, dass die Abhängigkeiten von den Konnektoren zum Plug in Loader gehen. Dies aufgrund der 

Gegebenheit, dass die Plug ins die Schnittstellen-Definition des Plug in Loaders kennen müssen. Aus der Sicht des Programmablaufs sind die 

Abhängigkeiten allerdings umgekehrt. Dies entspricht dem Dendency Injection Prinzip (auch Hollywood Prinzip), welches als Teil des grösseren 

Inversion Of Control Prinzips fungiert. Eine mögliche Lösung wäre die Separierung des Plug in Loaders mit den Interface Definitionen. 

 

Abbildung 3 Geplante <-> Ist Architektur 
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1 Einführung 

1.1 Zweck 
Ziele dieses Dokumentes sind folgende: 

1. Ein Administrator kann ScrumTable anhand der Installationsanleitung auf dem Surface Tisch 

installieren. 

2. Ein Scrum Master oder Team Member kann mit Hilfe des Benutzerhandbuches ScrumTable 

wie gewünscht bedienen. 

1.2 Gültigkeitsbereich 
Das Dokument ist für die komplette Dauer des Projektes gültig. Bei Änderungen am Dokument wird 

dies dem Team mitgeteilt. 

1.3 Übersicht 
Erst wird in diesem Dokument beschrieben, wie sich ScrumTable auf dem Surface Tisch installieren 

lässt. Weiter wird dem Benutzer ein Handbuch gegeben, welches ihm die nötigen Informationen gibt 

um ScrumTable zufriedenstellend zu nutzen.  
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2 Installation 
Vor der Installation 

Folgende Software muss bereits installiert sein: 

- Microsoft Surface SDK 1.0 

- Microsoft Surface Shell  

Installation 

1. Wechseln Sie ins Verzeichnis <CD-Laufwerk>\Installation\ 

2. Führen Sie Setup.exe aus 

3. Folgen sie den Anweisungen auf dem Bildschirm 

 

Nach der Installation 

- Surface Shell muss neu gestartet werden, damit ScrumTable erkannt wird. 

- ScrumTable ist als neues Symbol in der Shell auffindbar 

Hinweis 

Die Surface SDK ist auf der CD zu finden:  

-  <CD-Laufwerk>\Installation\SurfaceSDK\SurfaceSDKWE.msi 
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3 Benutzerhandbuch 

3.1 Das Wichtigste in Kürz

3.1.1 Elemente und Symbole 
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Öffnen / editieren 
Um eine User Story oder Task zu öff

zwei Fingern gleichzeitig ein Doppel

gemacht werden. Somit öffnet sich 

Editierfenster. 

Ebenfalls kann so ein Burndown ode

Chart grösser geöffnet werden. 

 

 
Ziehen / Verschieben 

Elemente in Listen können gezogen

sie zu verschieben oder anderen Ele

zuzuweisen. 

So können diese dann anderen Elem

zugewiesen werden oder in eine an

verschoben werden, sofern dies zul

 

 
Zuweisen / Droppen 
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einen Task auf den Entwickler. Beid
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Beispiele: 
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- Priorität an Task zuweisen 
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3.2 Navigation 

3.2.1 Anmeldebildschirm 

 

Wenn ScrumTable gestartet wird, erscheint der Anmeldebildschirm. Auf diesen kann man seine 

Login-Karte legen (1) und sich mit dem persönlichen PIN anmelden. Falls die Login-Karte noch nicht 

aktiviert ist, kann man diese aktivieren und konfigurieren. 

3.2.2 ScrumMap 

 

Sobald man sich angemeldet hat, sieht man die Übersicht. Oberhalb befindet sich eine 

Auswahlmöglichkeit für (1) Projekt und (2) Sprint. So kann man z.B. schnell in den neuen Sprint 

wechseln, ohne über die Einstellungen zu gehen. 
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3.2.3 Menu Bar 

 

Hierbei handelt es sich um die Menu Bar, welche in den Ansichten der verschiedenen Sitzungen 

vorhanden ist. 

(1) Name des momentanen Projektes 

(2) Name des momentanen Sprints 

(3) Aktuelle Ansicht ist hervorgehoben 

(4) Buttons zum wechseln zu der jeweiligen Ansicht 

(5) Aktuelle Sitzungsansicht 

3.3 Erweiterte Einstellungen 

3.3.1 Burndown und Burnrate Charts auf Sprint limitieren 

Standardmässig beachtet der Reporting Server beim auslesen der Burndown und Burnrate Charts 

nicht die Iteration zu welcher die Items gehören. Der dazu benötigte Parameter ist jedoch stark 

versteckt und kann mit der momentanen Version nicht automatisch ausgelesen werden. Die 

benötigte ID kann jedoch auf dem Sharepoint eingetragen werden, so dass ScrumTable diese dann 

findet. Dazu bitte die folgenden Schritte durchführen. Die entsprechenden Screenshots findet man 

auf der nächsten Seite dieser Anleitung. 

1.  Starte „SQL Server Management Studio“ 

2. Verbinde mit „Reporting Services“ (Connect) 

a. Server type: Reporting Services 

3. Öffne eine MDX Query (Icon im Bild hervorgehoben. Dieses anklicken.) 

4. Fenster so lassen und verbinden (Connect) 

5. Unter Cube „Work Item“ auswählen 

6. Unter „Work Item.Iteration Hierarchy“ kann nun zu der Iteration gebrowst werden. Auf der 

Iteration (Sprint) kann dann mit der rechten Maus drauf geklickt werden um die ID zu 

kopieren. 

a. Beispiel: Work Iterm -> Iteration Hierarchy -> Members -> All -> DefaultCollection … 

7. Trage MdxId auf dem Sharepoint ein 

a. Öffne Web Browser 

b. Gehe zu: 

http://<server>/sites/<collection>/<projekt>/Lists/ScrumTable_Iterations/AllItems.a

spx 

Beispiel: 

http://ba-

tfssurface/sites/DefaultCollection/TFSSurfaceCollaboration/Lists/ScrumTable_Iterati

ons/AllItems.aspx 

c. Wähle die Iteration, für welche die ID Kopiert wurde und klicke auf „Edit Item“ 

8. Im Feld „TfsMdxId“ Einfügen (Rechte Maustaste -> Einfügen oder CTRL + V). 
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4 Referenzhandbuch 

4.1 Fehler 

4.1.1 Programm startet neu und zeigt rote Meldung an 

Falls die Applikation automatisch neu gestartet wird und sich dann auf dem Anmeldebildschirm 

befindet heisst dies, dass ein Problem aufgetreten ist, welches nicht erwartet wurde. In rot wird 

jeweils die Meldung geschrieben, die aufgetreten ist. 

Massnahmen zur Behebung: 

- Kontakt mit Entwicklern aufnehmen und folgende Informationen weiter geben: 

1. Text der Meldung 

2. Was wurde gemacht 

Mögliche Ursachen: 

- Es wurde gleichzeitig dasselbe Item auf dem Team Foundation Server wie auch auf dem 

ScrumTable editiert. Dies wird in der momentanen Version nicht abgefangen. 

- Ungültige Projektstruktur auf dem Team Foundation Server. 
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1 Glossar 

 

Name Beschreibung 

!=, <> nicht gleich 

.NET Software-Plattform und Framework von Microsoft. 

BL Der Business Layer in einer Software enthält die Kernfunktionalitäten der 

Applikation. 

Bug Ein Bug ist ein Fehler in einem Softwareprogram. 
Bug-Tracker Ist eine Software welche Bugs erfasst und ihren Lebenszyklus verfolgt. 

Bugzilla Bugzilla ist ein Bug-Tracking System 

Burn Down Chart Dieses Chart zeigt den Vorschritt während eines Sprints. 

Burn Rate Chart Zeigt aktuell/benötigte Stunden pro Tag an, um das Sprint Ziel zu erreichen. 

C# Microsoft entwickelte die Programmiersprache C# in Zusammenhang mit 

dem .NET Framework. 

Contextual Inquiries  Eine Contextual Inquiry ist eine Beobachtung im Context d.h. in der 

natürlichen Umgebung der Zielgruppe mit anschliessender Diskussion. 

Daily Scrum Tägliches, 15minütiges, Meeting in Scrum. Während des Meetings sollten 3 

Fragen beantwortet werden:  

- Welche Aufgaben hast du seit dem letzten Meeting fertiggestellt? 

- Welche Aufgaben wirst du bis zum nächsten Meeting bearbeiten? 

- Gibt es Probleme, die dich bei deinen Aufgaben behindern? 

DB DB ist eine Abkürzung für Datenbank. 
DL Der Data Layer in einer Software stellt die Verbindung zu einer Datenquelle 

sicher. 

Drag&Drop  Drag&Drop ist die Möglichkeit ein Element durch ziehen zu verschieben. 

Eclipse Eclipse ist eine Softwareentwicklungs-Umgebung 

Eclipse Plug In Ein Plug In erweitert Eclipse um spezifische Funktionalitäten 

ETH  Eidgenössische Technische Hochschule Zürich 

Framework Das Framework enthält einen Bausatz von Komponenten für Entwickler. 

HSR Hochschule für Technik Rapperswil 

Iteration Eine Iteration ist ein Teilabschnitt in einem Projekt.  
Eine Iteration ist in Scrum ein Sprint. 

ITS 2009 Conference  Kongress für  "Intelligente Transport Systems" 

JIRA  JIRA ist ein Bug-&Task-Tracking System. 

Mantis Mantis ist ein Bug-Tracker. 

MDX Multidimensional Expressions (MDX) ist eine Datenbanksprache für OLAP-

Datenbanken. 

Siehe: http://de.wikipedia.org/wiki/Multidimensional_Expressions 

Microsoft Surface 

Tisch 

Multi-Touch Tisch von Microsoft 

Microsoft Test 

Manager 

Der Test Manager ist eine Test-Umgebung von Microsoft um die 

Funktionalitäten von Software zu testen. 

Model View 

ViewModel  

Ist ein Architektur Pattern von Microsoft für WPF / Silverlight 

Weitere Informationen unter: 

http://en.wikipedia.org/wiki/Model_View_ViewModel 

MS  Microsoft  
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MSF for Agile 

Software 

Development, 
Version 5.0 

Scrum-Template für den Team Foundation Server von Microsoft 

Multi-Touch Multi-Touch ist eine Technologie welche ermöglicht, dass mit mehreren 

Fingern auf einen Eingabegerät (z.B. Bildschirm) gearbeitet werden kann. 

MVVM Siehe Model View ViewModel  

Planning Poker  Siehe Scrum Poker 

Product Backlog  Das Produkt Backlog ist die Sammlung aller User Stories für das jeweilige 

Projekt. (Begriff aus Scrum) 

Produkt Owner Legt die Ziele der Applikation fest und priorisiert diese. (Begriff aus Scrum) 

Project Planning Anfängliches Meeting um das Projekt zu planen. (Begriff aus Scrum) 

Projekt Planung Siehe Project Planning (Begriff aus Scrum) 

Query / Queries Ein Query ist eine Abfrage, meistens zu einer Datenquelle. 

Reporting Service SQL Server Reporting Services (SSRS) ist ein Server-basiertes 

Berichtgenerierungssystem von Microsoft 

Scrum  Scrum ist ein Vorgehensmodell der agilen Softwareentwicklung.  

Scrum Poker Scrum Poker wird eingesetzt um den Aufwand/Komplexität einer User-Story 

zu schätzen. (Begriff aus Scrum) 

Scrum Prozess  Scrum Prozess beschreibt den Ablauf der agilen Methode. 
Scrum-Master Der ScrumMaster hat die Aufgabe, die Aufteilung der Rollen und Rechte zu 

überwachen. Ebenfalls überwacht er, dass die Scrum Regeln eingehalten 

werden. (Begriff aus Scrum) 

Scrum-Meetings Siehe : Daily Scrum; Sprint Planning; Projekt Planning; Review; Review; 

Retrospective 

Server Ein Server (Software) ist ein Programm, das mit einem anderen Programm, 

dem Client (engl. = Kunde), kommuniziert, um ihm Zugang zu speziellen 

Dienstleistungen zu verschaffen. 

Siehe http://de.wikipedia.org/wiki/Server 
SharePoint Web-Applikation von Microsoft für die gemeinsame Zusammenarbeit 

Sprint Ein Sprint in Scrum ist eine Iteration. (Begriff aus Scrum) 

Sprint Backlog Das Sprint Backlog ist die Sammlung aller User Stories für den jeweiligen 

Sprint. (Begriff aus Scrum) 

Sprint Planning Meeting jeweils vor einem Sprint um den Sprint zu planen. (Begriff aus 

Scrum) 

Sprint Retrospective In diesem Meeting wird auf den Sprint zurück geblickt und dieser 

ausgewertet. Es wird besprochen, wie die gemeinsame Arbeitsweise 

verbessert werden kann und diesbezüglich Ziele gesetzt. (Begriff aus Scrum) 

Sprint Review In diesem Meeting wird das Produkt des aktuellen Sprints vorgeführt und 

Vorschläge für den nächsten Sprint gesammelt. (Begriff aus Scrum) 

Story-Board Darstellung von User Stories auf einem Board. Meistens unterteilt in 
Open/Resolved/Done. (Begriff aus Scrum) 

Szenario Ein Szenario definiert eine Interaktion in der Software. 

Tag Ein Tag ist eine Art Etikette um ein Objekt mit zusätzlichen Informationen zu 

versehen. 

Task-Board Darstellung von Tasks auf einem Board. Meistens unterteilt in Open/In 

Progress/Done. (Begriff aus Scrum) 

Tasktop Tasktop ist ein Eclipse Plug In welches Task-Managment Funktionaliäten 

hinzufügt. 
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Team Foundation 

Server 

Der Team Foundation Server (TFS) ist eine Plattform für kollaborative 

Softwareprojekte. 

TFS Team Foundation Server 

Touch Touch ist eine Technologie welche ermöglicht, dass der Finger die Maus 

ersetzt. 

Ist ein englischer Begriff. Übersetzung: Kontakt, Berührung 

Touch Screen  Ein Touch Screen ist ein Bildschirm der Berührungen erkennt. 

Trac Trac ist ein Task/Bug-Tracking System 

Usability Benutzbarkeit  / Benutzerfreundlichkeit 

User Centered 

Design 

Dieses Vorgehen zielt darauf ab ein möglichst benutzerfreundliches 

(Usability) Produkt zu erschaffen 

User Story Eine User Story ist eine Anforderung an die Software. 

User-Story Points Die Komplexität einer User-Story wird anhand von User-Story Points 

festgelegt. Meist sind die Punkte eine bestimmte Zeitdauer z.B. 1 Punkt = 1 

Tag Arbeit.  

WIQL  Work Item Query Language: Abfragesprache für den Team Foundation Server 

Work Item Ein Datenspeicher-Element im Team Foundation Server 

WPF Windows Presentation Foundation ist ein Grafik-Framework von Microsoft. 

YouTube YouTube ist eine Video-Plattform im Internet. 

 



Σχρυµ 1

Σχρυµ

Σχρυµ (δευτσχη: Γεδρ�νγε) ιστ ειν ςοργεηενσµοδελλ δερ αγιλεν Σοφτωαρεεντωιχκλυνγ. Κεν Σχηωαβερ, ϑεφφ

Συτηερλανδ υνδ Μικε Βεεδλε ηαβεν Σχρυµ εντωιχκελτ υνδ εταβλιερτ. Αλσ Σοφτωαρε−Εντωιχκλυνγσµετηοδε ωιρδ Σχρυµ

δασ ερστε Μαλ ιν δεµ Βυχη Ωιχκεδ Προβλεµσ, Ριγητεουσ Σολυτιονσ βεσχηριεβεν. Σχρυµ ιν Προδυκτιονσυµγεβυνγεν

ωιρδ ζυµ ερστεν Μαλ ιν δεµ Αρτικελ Τηε Νεω Νεω Προδυχτ ∆εϖελοπµεντ Γαµε ερλ�υτερτ υνδ σπ�τερ ιν Τηε

Κνοωλεδγε Χρεατινγ Χοµπανψ ωειτερ αυσγεφ�ηρτ ϖον Ικυϕιρο Νονακα υνδ Ηιροτακα Τακευχηι.

Γρυνδανναηµεν

Σχρυµ ωυρδε ζυερστ αλσ Μετηοδε ζυρ Προδυκτ−Εντωιχκλυνγ ϖον Νονακα υνδ Τακευχηι εντωιχκελτ (Τηε Νεω Νεω

Προδυχτ ∆εϖελοπµεντ Γαµε). ∆ιε Γρυνδλαγεν ϖον Σχρυµ λιεγεν ιµ Ωισσενσµαναγεµεντ υνδ ωυρδεν σπ�τερ ϖον

ϑεφφ Συτηερλανδ υνδ Κεν Σχηωαβερ δυρχη διε Ηινζυναηµε στρενγ ωισσενσχηαφτλιχηερ ςοργεηενσωεισεν ωειτερ

αυσγεβαυτ.

Σχρυµ κανν βεσσερ ϖερστανδεν ωερδεν, ωενν µαν σιχη µιτ δερ Σχηλανκεν Προδυκτιον (ενγλ. λεαν προδυχτιον)

αυσκενντ. Σχρυµ �βερτρ�γτ κεινε Ερφαηρυνγεν αυσ δερ Αυτοµοβιλβρανχηε αυφ διε Σοφτωαρεεντωιχκλυνγ, αβερ εσ λ�σστ

σιχη ζειγεν, δασσ διεσε Ερφαηρυνγεν ζυµ ςερστ�νδνισ δερ γρυνδλεγενδεν Προβλεµε ιν δερ Σοφτωαρε−Εντωιχκλυνγ

βειτραγεν. Ιν δερ Αυτοµοβιλβρανχηε γιλτ δασ Υντερνεηµεν Τοψοτα αλσ ειν ςορρειτερ δερ Σχηλανκεν Προδυκτιον. ∆ασ

σιχη στ�νδιγ ιν δερ Ωειτερεντωιχκλυνγ βεφινδενδε Τοψοτα Προδυχτιον Σψστεµ (ΤΠΣ) υµφασστ δαβει Μετηοδεν υνδ

Αρβειτσµιττελ δερ Προδυκτιον υνδ στεητ ιµ σελβεν ςερη�λτνισ ζυµ Τοψοτα Ωαψ, δερ Πηιλοσοπηιε ηιντερ δεµ ΤΠΣ, ωιε

διε Σχρυµ−Μετηοδικ ζυρ αγιλεν Σοφτωαρεεντωιχκλυνγ. Ιµ Μιττελπυνκτ στεητ βει βειδεν Σψστεµεν διε στ�νδιγε

Ωειτερεντωιχκλυνγ δερ Μιταρβειτερ, δερ Ηερστελλυνγσπροζεσσε, δερ Αρβειτσµιττελ υνδ Μετηοδεν, υντερ γλειχηζειτιγ

κονσταντεµ Βειβεηαλτεν δερ Γρυνδανναηµεν, διε δαηιντερ στεηεν. Γεµειν ιστ δεν µειστεν αγιλεν

ςοργεηενσµοδελλεν δαβει διε γλειχηζειτιγε Ωειτερεντωιχκλυνγ αλλερ αν δεµ Προζεσσ Βετειλιγτεν, αυχη δερ Κυνδεν

υνδ Παρτνερ. Ζιελ δερ Γρυνδανναηµεν ιστ εσ, διε Προδυκτιον στ�νδιγ ζυ ϖερβεσσερν, υµ η�χηστε Θυαλιτ�τ βει

νιεδριγστεµ Αυφωανδ ζυ ερρειχηεν (Καιζεν).

Βει Σχρυµ ωιρδ γρυνδσ�τζλιχη ανγενοµµεν, δασσ Προδυκτφερτιγυνγσ− υνδ Εντωιχκλυνγσπροζεσσε σο κοµπλεξ σινδ,

δασσ σιε σιχη ιµ ςοραυσ ωεδερ ιν γρο�ε αβγεσχηλοσσενε Πηασεν νοχη ιν εινζελνε Αρβειτσσχηριττε µιτ δερ Γρανυλαριτ�τ

ϖον Ταγεν οδερ Στυνδεν προ Μιταρβειτερ ϖορηερ πλανεν λασσεν. Σοµιτ ιστ εσ προδυκτιϖερ, ωενν σιχη ειν Τεαµ ιν εινεµ

φεστεν �υ�ερεν Ραηµεν µιτ σεηρ γροβερ Γρανυλαριτ�τ σελβστ οργανισιερτ. ∆ιεσεσ σελβστοργανισιερτε Τεαµ �βερνιµµτ ιν

διεσεµ µιτ δεµ Προδυχτ Οωνερ αβγεστιµµτεν Ραηµεν διε γεµεινσαµε ςεραντωορτυνγ φ�ρ διε Φερτιγστελλυνγ δερ

σελβστγεω�ηλτεν Αυφγαβενπακετε. ∆αβει ωερδεν τραδιτιονελλε Ωερκζευγε, ζ.�Β. ζυρ Κοµµυνικατιον οδερ

Προϕεκτστευερυνγ σοωιε δυρχη δασ Μαναγεµεντ �ϖον οβεν�, φ�ρ διε Τεαµστρυκτυριερυνγ φεστγελεγτερ Προζεσσε, διε διε

Ζυσαµµεναρβειτ ιµ Τεαµ κοντρολλιερεν υνδ ρεγυλιερεν, αβγελεηντ.

Σχρυµ ερφ�λλτ αλσ αγιλε Μετηοδε διε Βεδινγυνγεν δερ αγιλεν Σοφτωαρε−Εντωιχκλυνγ, διε 2001 ιµ Αγιλεν Μανιφεστ

υ.�α. ϖον Κεν Σχηωαβερ υνδ ϑεφφ Συτηερλανδ µιτφορµυλιερτ ωυρδεν:

1. Ινδιϖιδυεν υνδ Ιντερακτιονεν γελτεν µεηρ αλσ Προζεσσε υνδ Τοολσ.

2. Φυνκτιονιερενδε Προγραµµε γελτεν µεηρ αλσ αυσφ�ηρλιχηε ∆οκυµεντατιον.

3. ∆ιε στετιγε Ζυσαµµεναρβειτ µιτ δεµ Κυνδεν στεητ �βερ ςερτρ�γεν.

4. ∆ερ Μυτ υνδ διε Οφφενηειτ φ�ρ �νδερυνγεν στεητ �βερ δεµ Βεφολγεν εινεσ φεστγελεγτεν Πλανσ.

Ιµ Φολγενδεν ωερδεν Κερνπυνκτε δερ Σχρυµ−Αρβειτσµιττελ ωιεδεργεγεβεν. Σιε σινδ νιχητ ζυ ϖερωεχησελν µιτ δεν

ηιντερ διεσεν Αρβειτσµιττελν στεηενδεν οβεν γενανντεν Γρυνδανναηµεν υνδ γελτεν λεδιγλιχη αλσ βεω�ηρτε

Μ�γλιχηκειτεν ζυρ Υµσετζυνγ διεσερ Γρυνδανναηµεν.

http://de.wikipedia.org/w/index.php?title=Vorgehensmodell
http://de.wikipedia.org/w/index.php?title=Agile_Softwareentwicklung
http://de.wikipedia.org/w/index.php?title=Ken_Schwaber
http://de.wikipedia.org/w/index.php?title=Jeff_Sutherland
http://de.wikipedia.org/w/index.php?title=Jeff_Sutherland
http://de.wikipedia.org/w/index.php?title=Ikujiro_Nonaka
http://de.wikipedia.org/w/index.php?title=Hirotaka_Takeuchi
http://de.wikipedia.org/w/index.php?title=Ikujir%C5%8D_Nonaka
http://de.wikipedia.org/w/index.php?title=Hirotaka_Takeuchi
http://de.wikipedia.org/w/index.php?title=Wissensmanagement
http://de.wikipedia.org/w/index.php?title=Schlanke_Produktion
http://de.wikipedia.org/w/index.php?title=Softwareentwicklung
http://de.wikipedia.org/w/index.php?title=Toyota
http://de.wikipedia.org/w/index.php?title=Toyota-Produktionssystem
http://de.wikipedia.org/w/index.php?title=Toyota_Way
http://de.wikipedia.org/w/index.php?title=Philosophie
http://de.wikipedia.org/w/index.php?title=Kaizen
http://de.wikipedia.org/w/index.php?title=Agiles_Manifest


Σχρυµ 2

Ρολλεν

Βει Σχρυµ γιβτ εσ δρει κλαρ γετρενντε Ρολλεν, διε ϖον Μιταρβειτερν αυσγεφ�λλτ ωερδεν, διε ιµ σελβεν Προϕεκτ

ζυσαµµεν αρβειτεν υνδ δαµιτ αυχη δασσελβε Ζιελ ηαβεν.

Προδυχτ Οωνερ

∆ερ Προδυχτ Οωνερ λεγτ δασ γεµεινσαµε Ζιελ φεστ, δασ δασ Τεαµ ζυσαµµεν µιτ ιηµ ερρειχηεν µυσσ. Ζυρ ∆εφινιτιον

δερ Ζιελε διενεν ιηµ Υσερ Στοριεσ. Ερ στελλτ δασ Βυδγετ ζυρ Υµσετζυνγ διεσερ Υσερ Στοριεσ ζυρ ςερφ�γυνγ. Ερ σετζτ

ρεγελµ��ιγ διε Πριοριτ�τεν δερ εινζελνεν Προδυχτ−Βαχκλογ−Ελεµεντε (σιεηε υντεν). ∆αδυρχη λεγτ ερ φεστ, ωελχηεσ διε

ωιχητιγστεν Φεατυρεσ σινδ, αυσ δενεν δασ Εντωιχκλυνγστεαµ εινε Αυσωαηλ φ�ρ δεν ν�χηστεν Σπριντ τριφφτ.

Τεαµ

∆ασ Τεαµ βεστεητ ιδεαλερωεισε αυσ 7�2 Περσονεν.[1] Εσ σχη�τζτ διε Αυφω�νδε δερ εινζελνεν Βαχκλογ−Ελεµεντε αβ

υνδ βεγινντ µιτ δερ Ιµπλεµεντιερυνγ δερ φ�ρ δεν ν�χηστεν Σπριντ µαχηβαρεν Ελεµεντε. ∆αζυ ωιρδ ϖορ δεµ Βεγινν

δεσ Σπριντσ ειν ωειτερεσ Πλανυνγστρεφφεν δυρχηγεφ�ηρτ, βει δεµ διε η�χηστπριορισιερτεν Ελεµεντε δεσ Βαχκλογσ υνδ

κονκρετε Αυφγαβεν αυφγετειλτ ωερδεν. ∆ασ Τεαµ αρβειτετ σελβστοργανισιερτ ιµ Ραηµεν εινερ Τιµε Βοξ (δεµ Σπριντ)

υνδ ηατ δασ Ρεχητ (υνδ διε Πφλιχητ), σελβστ ζυ εντσχηειδεν, ωιε ϖιελε Ελεµεντε δεσ Βαχκλογσ ναχη δεµ ν�χηστεν

Σπριντ ερρειχητ ωερδεν µ�σσεν, µαν σπριχητ δαβει ϖον χοµµιτµεντσ.

ΣχρυµΜαστερ

∆ερ ΣχρυµΜαστερ ηατ διε Αυφγαβε, διε Αυφτειλυνγ δερ Ρολλεν υνδ Ρεχητε ζυ �βερωαχηεν. Ερ η�λτ διε Τρανσπαρενζ

ω�ηρενδ δερ γεσαµτεν Εντωιχκλυνγ αυφρεχητ υνδ υντερστ�τζτ δαβει, ςερβεσσερυνγσποτεντιαλε ζυ ερκεννεν υνδ ζυ

νυτζεν. Ερ ιστ κεινεσφαλλσ φ�ρ διε Κοµµυνικατιον ζωισχηεν Τεαµ υνδ Προδυχτ Οωνερ ϖεραντωορτλιχη, δα διεσε διρεκτ

µιτεινανδερ κοµµυνιζιερεν. Ερ στεητ δεµ Τεαµ ζυρ Σειτε, ιστ αβερ ωεδερ Προδυχτ Οωνερ νοχη Τειλ δεσ Τεαµ. ∆ερ

ΣχρυµΜαστερ σοργτ µιτ αλλεν Μιττελν δαφ�ρ, δασσ δασ Τεαµ προδυκτιϖ ιστ, αλσο διε Αρβειτσβεδινγυνγεν στιµµεν υνδ

διε Τεαµµιτγλιεδερ ζυφριεδεν σινδ. Ερ τριττ σοµιτ φ�ρ διε ορδνυνγσγεµ��ε ∆υρχηφ�ηρυνγ υνδ Ιµπλεµεντιερυνγ ϖον

Σχρυµ ιµ Ραηµεν δεσ Προϕεκτεσ ειν.

2003 λεγτε Κεν Σχηωαβερ ειν Ζερτιφιζιερυνγσπρογραµµ φ�ρ ΣχρυµΜαστερ αυφ. ∆ασ Ζιελ ιστ εσ, διε

Σοφτωαρε−Εντωιχκλυνγ δυρχη δασ Νυτζεν ϖον Σχρυµ ζυ προφεσσιοναλισιερεν.

Ζυσαµµενσπιελ

Βει δερ Ρολλεναυφτειλυνγ ωυρδε βερ�χκσιχητιγτ, δασσ δασ Τεαµ σιχη σελβστ οργανισιερτ. ∆ερ Προδυχτ Οωνερ γιβτ νιχητ

ϖορ, ωελχηεσ Τεαµµιτγλιεδ ωανν ωασ µαχητ υνδ ωερ µιτ ωεµ ζυσαµµεναρβειτετ. Βει Σχρυµ ωιρδ ϖον δερ Ανναηµε

αυσγεγανγεν, δασσ δασ Τεαµ σιχη ιντυιτιϖ σελβστ οργανισιερτ, υνδ ζυ ϕεδερ Αυφγαβε δψναµισχη εινε οπτιµαλε ιννερε

Οργανισατιονσστρυκτυρ βιλδετ, διε σιχη ρελατιϖ σχηνελλ αν διε σιχη ωανδελνδεν κοµπλεξεν Αυφγαβεν ανπασστ. ∆ερ

ΣχρυµΜαστερ ηατ διε Πφλιχητ, δαραυφ ζυ αχητεν, δασσ δερ Προδυχτ Οωνερ νιχητ ιν διεσεν αδαπτιϖεν

Σελβστοργανισατιονσπροζεσσ εινγρειφτ υνδ δασ Τεαµ στ�ρτ οδερ ςεραντωορτλιχηκειτεν αν σιχη νιµµτ, διε ιηµ νιχητ

ζυστεηεν.

Αρτεφακτε

Προδυχτ Βαχκλογ

∆ασ Προδυχτ Βαχκλογ εντη�λτ διε Φεατυρεσ δεσ ζυ εντωιχκελνδεν Προδυκτσ. Εσ υµφασστ αλλε Φυνκτιονεν, διε δερ 

Κυνδε ω�νσχητ, ζυζ�γλιχη τεχηνισχηερ Αβη�νγιγκειτεν. ςορ ϕεδεµ Σπριντ ωερδεν διε Ελεµεντε δεσ Προδυχτ 

Βαχκλογσ νευ βεωερτετ υνδ πριορισιερτ, δαβει κ�ννεν βεστεηενδε Ελεµεντε εντφερντ σοωιε νευε ηινζυγεφ�γτ ωερδεν. 

Ηοχη πριορισιερτε Φεατυρεσ ωερδεν ϖον δεν Εντωιχκλερν ιµ Αυφωανδ γεσχη�τζτ υνδ ιν δεν Σπριντ Βαχκλογ

http://de.wikipedia.org/w/index.php?title=User_Story
http://de.wikipedia.org/w/index.php?title=Millersche_Zahl


Σχρυµ 3

�βερνοµµεν. Ειν ωεσεντλιχηεσ Μερκµαλ δεσ Βαχκλογσ ιστ διε Τιεφε δερ Βεσχηρειβυνγ ϖον εινζελνεν Φεατυρεσ. Ηοχη

πριορισιερτε Φεατυρεσ ωερδεν ιµ Γεγενσατζ ζυ νιεδριγ πριορισιερτεν σεηρ δεταιλλιερτ βεσχηριεβεν. Σοµιτ ωιρδ ϖιελ Ζειτ

φ�ρ διε ωεσεντλιχηεν Ελεµεντε υνδ ωενιγ φ�ρ υνωεσεντλιχηε ϖερωενδετ.

Σελεχτεδ Βαχκλογ

∆ασ Σελεχτεδ Βαχκλογ εντη�λτ αλλε Αυφγαβεν, διε νοτωενδιγ σινδ, υµ δασ Ζιελ δεσ Σπριντσ ζυ ερφ�λλεν. Εσ ωιρδ ϖον

δεµ Προδυχτ Οωνερ ζυσαµµεν µιτ δεµ Σχρυµ Τεαµ ερστελλτ υνδ γιλτ σοµιτ αλσ ςερεινβαρυνγ υνδ αλσ Γρυνδλαγε δερ

σπ�τερεν Αβναηµε.

Σπριντ Βαχκλογ

∆ασ Σπριντ Βαχκλογ εντη�λτ αλλε Αυφγαβεν, διε νοτωενδιγ σινδ, υµ δασ Ζιελ δεσ Σπριντσ ζυ ερφ�λλεν. Εινε Αυφγαβε

σολλτε δαβει νιχητ λ�νγερ αλσ 16 Στυνδεν δαυερν. Λ�νγερε Αυφγαβεν σολλτεν ιν κυρζε Τειλαυφγαβεν ζερλεγτ ωερδεν. Βει

δερ Πλανυνγ δεσ Σπριντ ωερδεν νυρ σο ϖιελε Αυφγαβεν εινγεπλαντ, ωιε δασ Τεαµ αν Καπαζιτ�τ αυφωεισεν κανν.

∆ιε Καπαζιτ�τ βερεχηνετ σιχη γεµ�� φολγενδερ Φορµελ: Καπαζιτ�τ (ιν Στυνδεν) = Αρβειτσταγε � Ανζαηλ Περσονεν �

7�η. (8η Ταγ ινκλ. 1η Πυφφερ) Αυ�ερδεµ εντη�λτ δασ Σπριντ Βαχκλογ διε ςεραντωορτλιχηεν δερ Αυφγαβεν.

Βυρνδοων Χηαρτ

∆ασ Βυρνδοων Χηαρτ ιστ εινε γραπηισχηε, προ Ταγ ζυ ερφασσενδε ∆αρστελλυνγ δεσ νοχη ζυ ερβρινγενδεν

Ρεσταυφωανδσ προ Σπριντ. Ιµ Ιδεαλφαλλ φ�λλτ διε Κυρϖε κοντινυιερλιχη (δαηερ Βυρνδοων) υνδ δερ Ρεσταυφωανδ ιστ αµ

Ενδε δεσ Σπριντσ Νυλλ. ∆ασ Χηαρτ λ�σστ ανηανδ δερ ςερλ�νγερυνγ δερ νεγατιϖεν Στειγυνγ βερειτσ ω�ηρενδ δεσ Σπριντσ

ερκεννεν, οβ δερ ανφανγσ γεσχη�τζτε Αυφωανδ υµγεσετζτ ωερδεν κανν.

Ιµπεδιµεντ Βαχκλογ

Ιν δασ Ιµπεδιµεντ Βαχκλογ ωερδεν αλλε Ηινδερνισσε δεσ Προϕεκτσ εινγετραγεν. ∆ερ ΣχρυµΜαστερ ιστ δαφ�ρ

ζυστ�νδιγ, διεσε γεµεινσαµ µιτ δεµ Τεαµ αυσζυρ�υµεν.

Ζψκλυσµοδελλ

∆ερ Σχρυµ Προζεσσ (Ενγλισχη)

Σπριντ Πλανυνγστρεφφεν 1

Ιν διεσεµ Τρεφφεν ερκλ�ρτ δερ Προδυχτ

Οωνερ δεµ Τεαµ αλλε εινζελνεν

Βαχκλογ�Ειντρ�γε διε φ�ρ δεν ν�χηστεν

Σπριντ βεν�τιγτ ωερδεν. Αυ�ερδεµ

εινιγτ ερ σιχη µιτ δεµ Σχρυµ Τεαµ αυφ

δασ Σπριντ�Ζιελ. ∆ιεσεσ Σπριντ�Ζιελ

βιλδετ ναχη δεµ Σπριντ διε Βασισ φ�ρ

διε Αβναηµε. ∆ιε η�χηστ πριορισιερτεν

Ειντρ�γε δεσ Προδυχτ Βαχκλογ ωερδεν

εντσπρεχηενδ δεµ Εργεβνισ δεσ

Τρεφφενσ ιν δασ Σελεχτεδ Βαχκλογ

�βερνοµµεν.
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Σπριντ Πλανυνγστρεφφεν 2

∆ιεσεσ Τρεφφεν οργανισιερτ δασ Σχρυµ�Τεαµ ειγενϖεραντωορτλιχη. Ηιερ ωερδεν αλλε Αρβειτεν (αλσο διε Ειντρ�γε ιµ

Σελεχτεδ Βαχκλογ) αν διε Μιτγλιεδερ µ�γλιχηστ γλειχη ϖερτειλτ. ∆αζυ ωερδεν διε Σελεχτεδ−Βαχκλογ−Ειντρ�γε ιν

Αυφγαβεν ζερλεγτ, διε ιν ωενιγερ αλσ εινεµ Ταγ βεαρβειτετ ωερδεν κ�ννεν. Αυσ δεν Αυφγαβεν υνδ δερεν ςερτειλυνγ

εντστεητ δασ σογενανντε Σπριντ Βαχκλογ.

Σπριντ

Ζεντραλεσ Ελεµεντ δεσ Εντωιχκλυνγσζψκλυσ ϖον Σχρυµ ιστ δερ Σπριντ. Ειν Σπριντ βεζειχηνετ διε Υµσετζυνγ εινερ

Ιτερατιον, Σχρυµ σχηλ�γτ χα. 30 Ταγε αλσ Ιτερατιονσλ�νγε ϖορ; ιν δερ Πραξισ λιεγτ διε ∆αυερ (ϕε ναχη Τεαµ) βει 1−4

Ωοχηεν. ςορ δεµ Σπριντ ωερδεν διε Προδυκτ−Ανφορδερυνγεν δεσ Κυνδεν ιν εινεµ Προδυχτ Βαχκλογ γεσαµµελτ.

Αυχη τεχηνισχηε υνδ αδµινιστρατιϖε Αυφγαβεν ωερδεν δορτ αυφγενοµµεν. ∆ασ Προδυχτ Βαχκλογ µυσσ νιχητ

ϖολλστ�νδιγ σειν; εσ ωιρδ λαυφενδ φορτγεφ�ηρτ. ∆ιε Ανφορδερυνγεν φ�ρ δεν ερστεν Σπριντ σινδ µειστενσ ρασχη

αυφγεστελλτ. ∆ιε Ανφορδερυνγεν ωερδεν ινφορµελλ σκιζζιερτ. Φ�ρ εινεν Σπριντ ωιρδ ειν Σπριντ Βαχκλογ ερστελλτ. Ιν

διεσεν ωερδεν Ανφορδερυνγεν �βερνοµµεν, διε ω�ηρενδ δεσ Σπριντσ υµγεσετζτ ωερδεν σολλεν. ∆ιε Εντσχηειδυνγ,

ωελχηε Ανφορδερυνγεν υµγεσετζτ ωερδεν, ωιρδ ϖοµ Τεαµ ναχη ϖοµ Προδυχτ Οωνερ υνδ Κυνδεν φεστγελεγτεν

Πριοριτ�τεν γετροφφεν. ∆αζυ νιµµτ σιχη δασ Τεαµ αυσ δεµ Προδυχτ Βαχκλογ διε αµ η�χηστεν πριορισιερτεν Αυφγαβεν,

διε δασ Τεαµ ιν διεσεµ Σπριντ φ�ρ ρεαλιστισχη δυρχηφ�ηρβαρ η�λτ. Ζυµ Σπριντ οργανισιερτ σιχη δασ Εντωιχκλυνγστεαµ

σελβστ, βραυχητ αλσο κεινε δεταιλλιερτεν µετηοδισχηεν ςορσχηριφτεν. Αµ Ενδε εινεσ Σπριντσ στεητ ιµµερ εινε

λαυφφ�ηιγε, γετεστετε, ινκρεµεντελλ ϖερβεσσερτε Σοφτωαρε.

∆αιλψ Σχρυµ

Αν ϕεδεµ Ταγ φινδετ ειν κυρζεσ (µαξιµαλ 15−µιν�τιγεσ) ∆αιλψ Σχρυµ σταττ.

Σχρυµ δεφινιερτ κεινε κονκρετε Υηρζειτ φ�ρ δασ Μεετινγ, δασ Μεετινγ σολλτε ϕεδοχη τ�γλιχη ζυρ γλειχηεν Ζειτ

σταττφινδεν. Εµπφοηλενερ Ζειτπυνκτ φ�ρ δασ Σχρυµ−Μεετινγ ιστ διε Ζειτ ναχη δεµ Μιτταγεσσεν, δα µοργενδλιχηε

Σχρυµ−Μεετινγσ οφτ µιτ φλεξιβλεν Γλειτζειτρεγελυνγεν κολλιδιερεν υνδ δερ µ�δε Πυνκτ ναχη δεµ Μιτταγεσσεν βει

εινεµ Σχρυµ−Μεετινγ, δασ δυρχηαυσ ιµ Στεηεν αβγεηαλτεν ωερδεν κανν, νιχητ σο σταρκ ινσ Γεωιχητ φ�λλτ ωιε βει

ανδερεν Τ�τιγκειτεν. ∆ιε Μεετινγσ σινδ κ�ρζερ αλσ αµ Μοργεν, ωειλ αλλγεµεινε ∆ινγε υνδ Νευιγκειτεν σχηον ϖορηερ

δισκυτιερτ ωυρδεν υνδ διε Μιταρβειτερ µιτ δεµ Κοπφ γανζ βει δερ Αρβειτ σινδ.

∆ασ Τεαµ στελλτ σιχη γεγενσειτιγ διε φολγενδεν Φραγεν:

� �Ωελχηε Αυφγαβεν ηαστ δυ σειτ δεµ λετζτεν Μεετινγ φερτιγγεστελλτ?�

� �Ωελχηε Αυφγαβεν ωιρστ δυ βισ ζυµ ν�χηστεν Μεετινγ βεαρβειτεν?�

� �Γιβτ εσ Προβλεµε, διε διχη βει δεινεν Αυφγαβεν βεηινδερν?�

∆ιε Σιτζυνγ διεντ δεµ Ινφορµατιονσαυσταυσχη δεσ Τεαµσ υντερεινανδερ. Ηιερ γεητ εσ δαρυµ, δασσ µ�γλιχηστ αλλε αλλεσ

ωισσεν. Φαλλσ νευε Ηινδερνισσε ερκανντ ωυρδεν, µ�σσεν διεσε ϖοµ ΣχρυµΜαστερ βεαρβειτετ ωερδεν. ∆αζυ ωερδεν σιε

ιν δασ Ιµπεδιµεντ Βαχκλογ εινγετραγεν. Ιµ ∆αιλψ Σχρυµ ηαβεν νυρ διε Τεαµµιτγλιεδερ υνδ δερ ΣχρυµΜαστερ

ειγενστ�νδιγεσ Ρεδερεχητ; αλλε ανδερεν Ζυη�ρερ (Ιντερεσσιερτε, ζ.Β. Προδυχτ Οωνερ, ςοργεσετζτε, Κυνδεν, Γ�στε,

ανδερε Σχρυµ Τεαµσ) ρεδεν νυρ, ωενν σιε γεφραγτ ωερδεν.

Γρ��ερε Προϕεκτε ωερδεν δυρχη δασ Εινφ�ηρεν ϖον Σχρυµ−οφ−Σχρυµ Μεετινγσ, Προδυχτ Οωνερ ∆αιλψ Σχρυµσ υνδ

ΣχρυµΜαστερ Ωεεκλψ γεστευερτ.

http://de.wikipedia.org/w/index.php?title=Iteration
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Ρεϖιεω

Ναχη εινεµ Σπριντ ωιρδ δασ Σπριντ−Εργεβνισ εινεµ ινφορµελλεν Ρεϖιεω δυρχη Τεαµ υνδ Κυνδεν υντερζογεν. ∆αζυ

ωιρδ δασ Εργεβνισ δεσ Σπριντσ (διε λαυφενδε Σοφτωαρε) ϖοργεφ�ηρτ, εϖεντυελλ ωερδεν τεχηνισχηε Ειγενσχηαφτεν

πρ�σεντιερτ. ∆ερ Κυνδε πρ�φτ, οβ δασ Σπριντ−Εργεβνισ σεινεν Ανφορδερυνγεν εντσπριχητ, εϖεντυελλε �νδερυνγεν

ωερδεν ιµ Προδυχτ Βαχκλογ δοκυµεντιερτ.

Ρετροσπεκτιϖε

Ιν δερ Ρετροσπεκτιϖε ωιρδ διε ζυρ�χκλιεγενδε Σπριντ−Πηασε βετραχητετ. Εσ ηανδελτ σιχη δαβει νιχητ υµ Λεσσονσ

Λεαρνεδ, σονδερν υµ εινεν ζυν�χηστ ωερτφρειεν Ρ�χκβλιχκ αυφ διε Ερειγνισσε δεσ Σπριντσ. Εινε µ�γλιχηε

ςοργεηενσωεισε ιστ, δασσ αλλε Τειλνεηµερ δαζυ διε φ�ρ σιε ωιχητιγεν Ερειγνισσε αυφ Ζεττελν νοτιερεν υνδ σιε δεµ

Ζειτστραηλ δεσ Σπριντσ ζυορδνεν. Ανσχηλιε�ενδ σχηρειβεν διε Τειλνεηµερ αλλε Πυνκτε αυφ, ωελχηε ιηνεν ζυ δεν Φραγεν

�Ωασ ωαρ γυτ?� (Βεστ πραχτιχε) βζω. �Ωασ κ�νντε ϖερβεσσερτ ωερδεν?� (ςερβεσσερυνγσποτεντιαλ) εινφαλλεν. ϑεδεσ

ςερβεσσερυνγσποτεντιαλ ωιρδ πριορισιερτ υνδ εινεµ ςεραντωορτυνγσβερειχη (Τεαµ οδερ Οργανισατιον) ζυγεορδνετ.

Αλλε δερ Οργανισατιον ζυγεορδνετεν Τηεµεν ωερδεν ϖοµ ΣχρυµΜαστερ αυφγενοµµεν υνδ ιν δασ Ιµπεδιµεντ

Βαχκλογ εινγετραγεν. Αλλε τεαµβεζογενεν Πυνκτε ωερδεν ιν δασ Προδυχτ Βαχκλογ αυφγενοµµεν. Εγαλ, ωιε διε

Ρετροσπεκτιϖε γεσταλτετ ωιρδ, δασ Ζιελ ιστ, δεν ϖεργανγενεν Σπριντ ζυ βελευχητεν υνδ δαραυσ ζυ λερνεν.

Ωιρδ φ�ρ διε Ρετροσπεκτιϖεν υνδ δερεν ςορβερειτυνγ νιχητ γενυγ Ζειτ εινγερ�υµτ, βλειβεν διε Ερκενντνισσε υνδ

Εργεβνισσε οβερφλ�χηλιχη υνδ διε Ρεσυλτατε ναχη ϕεδεµ Σπριντ �ηνελν σιχη. ∆ανν λ�υφτ µαν Γεφαηρ, δασσ διε

Ρετροσπεκτιϖεν αν Στελλενωερτ ϖερλιερεν οδερ γανζ γεστριχηεν ωερδεν, ωειλ διε Εργεβνισσε δερ Ρετροσπεκτιϖεν

ϖορηερσεηβαρ σινδ.

Παραλλελισιερτεσ Πιπελινινγ ϖον Σπριντσ

∆ιε Βεγρ�νδερ ϖον Σχρυµ ιν Προδυκτιονσυµγεβυνγεν Τακευχηι υνδ Νονακα πρ�σεντιερτεν ιν εινεµ Ηαρϖαρδ

Βυσινεσσ Παπερ Ρεϖιεω δρει ϖερσχηιεδενε Αρτεν, ωιε Σχρυµ ιν Φιρµεν βενυτζτ ωερδεν κανν. ∆ιεσε υντερσχηειδεν

σιχη ϖορ αλλεµ δυρχη διε υντερσχηιεδλιχηε Λ�συνγ δερ Νυλλπηασεν ζωισχηεν ζωει Σπριντπηασεν. Νυλλπηασεν σινδ

Ζειτρ�υµε, ιν δενεν νιχητσ προδυζιερτ ωιρδ, ωειλ ϖερσχηιεδενε Ρεγυλαριεν, ωιε Ρεϖιεω, Ρετροσπεκτιϖε, Σπριντ

Πλαννινγ υσω. δυρχηγεαρβειτετ ωερδεν µ�σσεν:

Τψπ Α − Σχρυµ

∆υρχηφ�ηρυνγ ϖον Σπριντσ µιτ αβσολυτεµ Φοκυσ αυφ εινε

Ιτερατιον ιµ Προζεσσ. Νυλλπηασεν ζωισχηεν δεν Σπριντσ υµ ςορ−

βζω. Ναχηβερειτυνγεν φ�ρ διε Σπριντσ δυρχηζυφ�ηρεν.

Τψπ Β − Σχρυµ

Εντφερνυνγ δερ Νυλλπηασεν δυρχη ∆υρχηφ�ηρυνγ δερ ςορ− υνδ

Ναχηβερειτυνγεν αµ Ενδε δεσ ϖορανγεγανγενεν βζω. Βεγινν

δεσ ναχηφολγενδεν Σπριντσ. Ρεδυκτιον δερ Αυφω�νδε φ�ρ ςορ−

υνδ Ναχηβερειτυνγεν δερ Σπριντσ δυρχη βεισπιελσωεισε µινιµαλε υνδ φυνκτιοναλε Σπεζιφικατιονεν.

Τψπ Χ − Σχρυµ

Αυφτειλυνγ µεηρερερ Σπριντσ, οφτ σογαρ αυσ υντερσχηιεδλιχηεν Προϕεκτεν ζυρ γλειχηεν Ζειτ αυφ ειν Τεαµ. ∆ιεσ

ερφορδερτ ϖον δεµ Τεαµ ειν ηοηεσ ςερστ�νδνισ ϖον Σχρυµ−Αρβειτσωεισεν υνδ διε Εινφ�ηρυνγ ϖον

σογενανντεν Σχρυµσ ϖον Σχρυµσ, �βεργεορδνετεν Σχρυµ Μεετινγσ αν δενεν ζ.Β. Προδυχτ Οωνερ υνδ

ΣχρυµΜαστερ ϖον µεηρερεν υντεργεορδνετεν Σχρυµσ τειλνεηµεν, υµ διε γροβεν Αυφγαβεν γλοβαλ ζυ ϖερτειλεν.

Βει δερ Εινφ�ηρυνγ ϖον Τψπ Β υνδ Χ ιστ δαραυφ ζυ αχητεν, δασσ ζυν�χηστ Σχρυµ γυτ εινγεφ�ηρτ ωερδεν µυσσ (ωασ γυτ

υνδ γερνε µεηρερε Μονατε δαυερν κανν). Αυ�ερδεµ ιστ φ�ρ διε νοτωενδιγε Στειγερυνγ δερ Προδυκτιϖιτ�τ ειν

αυτοµατισιερτεσ Μαναγινγ υνδ Τεστινγ νοτωενδιγ. Ερστ δανν ιστ διε Σχρυµ � Αρβειτσωεισε δεραρτ αυτοµατισιερτ, δασσ

µαν νυτζβαρε Εργεβνισσε βεκοµµτ.

http://de.wikipedia.org/w/index.php?title=Review
http://de.wikipedia.org/w/index.php?title=Lessons_Learned
http://de.wikipedia.org/w/index.php?title=Lessons_Learned
http://de.wikipedia.org/w/index.php?title=Takeuchi
http://de.wikipedia.org/w/index.php?title=Nonaka
http://de.wikipedia.org/w/index.php?title=Datei:Scrum_Parallelisiertes_Pipelining.jpg
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Κριτισχηε Βετραχητυνγ

Αυχη δασ ςοργεηενσµοδελλ Σχρυµ κανν υναυσγεωογεν εινγεσετζτ ωερδεν υνδ δανν σχηειτερν. Ειν βεσονδερεσ

Ρισικο σινδ δοµιναντε Τεαµπλαψερ, διε δεν Προζεσσ δερ Σελβστοργανισατιον στ�ρεν, οηνε εινεν γλειχηωερτιγεν

ειγενεν Βειτραγ ιν διεσεν Οργανισατιονσπροζεσσ υνδ οηνε εινεν ανγεµεσσενεν ειγενστ�νδιγεν Βειτραγ ιν διε

Προβλεµλ�συνγ εινζυβρινγεν.

Ζυδεµ µυσσ εινε Εντωιχκλυνγσαβτειλυνγ γενερελλ βερειτσ αυφ ρεχητ ηοηεµ Νιϖεαυ µιτ εινερ µοδερνεν

Προγραµµιερσπραχηε αρβειτεν, υµ ιν κυρζεν Αβστ�νδεν λιεφερβαρε, θυαλιτ�τσγετεστετε Σοφτωαρε ζυ προδυζιερεν. Βει

υµφανγρειχηεν υνδ ϖιελσχηιχητιγεν Προϕεκτεν ιστ εσ ιν δερ Σχρυµτηεοριε ερφορδερλιχη, δασσ αλλε Τεαµµιτγλιεδερ αλλε

Αυφγαβεν εινεσ Σπριντσ βεαρβειτεν κ�ννεν, ωασ η�υφιγ νιχητ ιν Προϕεκτεν γεγεβεν ιστ, διε αυφ υντερσχηιεδλιχηεν

τεχηνολογισχηεν Βασεν βεστεηεν. ∆ιε η�υφιγεν �νδερυνγεν ερφορδερν Ρεφακτοριερυνγ. Ρεφακτοριερυνγ υνδ η�υφιγε

Λιεφερυνγεν ζυµ Κυνδεν βεν�τιγεν εινε αυσρειχηενδε Τεσταβδεχκυνγ δυρχη Υνιτ− υνδ Ρεγρεσσιονστεστσ. Γεραδε ιν

αλτεν, γεωαχησενεν Προγραµµεν ιστ εινε αυσρειχηενδε Τεσταβδεχκυνγ µιτ ϖερτρετβαρεµ Αυφωανδ οφτ νιχητ ζυ

ερρειχηεν. Μανυελλε Τεστσ γενεριερεν ναχη ϕεδεµ Σπριντ ερνευτ Τεσταυφωανδ.

Σοφτωαρε

Εσ γιβτ διϖερσε Σοφτωαρεανωενδυνγεν ωιε Αγιλο φορ Σχρυµ, Ιχεσχρυµ, Γρεενηοππερ οδερ Σχρυµωορκσ, υµ

Σχρυµ−βασιερτεσ Αρβειτεν ζυ υντερστ�τζεν.

Λιτερατυρ

� Κεν Σχηωαβερ: Αγιλεσ Προϕεκτµαναγεµεντ µιτ Σχρυµ. Μιχροσοφτ Πρεσσ ∆ευτσχηλανδ, 4. Οκτοβερ 2007

(Οριγιναλτιτελ: Αγιλε Προϕεχτ Μαναγεµεντ ωιτη Σχρυµ, �βερσετζτ ϖον Τηοµασ Ιρλβεχκ), ΙΣΒΝ 978−3866456310.

� Κεν Σχηωαβερ, Μικε Βεεδλε: Αγιλε Σοφτωαρε ∆εϖελοπµεντ ωιτη Σχρυµ. Πρεντιχε Ηαλλ, 18. Φεβρυαρ 2002, ΙΣΒΝ

978−0130676344.

� Ροµαν Πιχηλερ: Σχρυµ: Αγιλεσ Προϕεκτµαναγεµεντ ερφολγρειχη εινσετζεν. δπυνκτ.ϖερλαγ, 2008, ΙΣΒΝ

978−3−89864−478−5

� Ηολγερ Κοσχηεκ: Γεσχηιχητεν ϖοµ Σχρυµ: ςον Σπριντσ, Ρετροσπεκτιϖεν υνδ αγιλεν Ωερτεν. δπυνκτ.ϖερλαγ, 2009,

ΙΣΒΝ 978−3−89864−640−6

� Κεν Σχηωαβερ: Σχρυµ ιµ Υντερνεηµεν. Μιχροσοφτ Πρεσσ ∆ευτσχηλανδ, 14. Απριλ 2008 (Οριγιναλτιτελ: Τηε

Εντερπρισε ανδ Σχρυµ), ΙΣΒΝ 978−3866456433.

� Βορισ Γλογερ: Σχρυµ−Προδυκτε ζυϖερλ�σσιγ υνδ σχηνελλ εντωιχκελν. Ηανσερ ςερλαγ, 2008, ΙΣΒΝ 3−446−41495−9

� Κεν Σχηωαβερ: Σχρυµ ∆εϖελοπµεντ Προχεσσ, Αδϖανχεδ ∆εϖελοπµεντ Μετηοδσ, 131 Μιδδλεσεξ Τυρνπικε

Βυρλινγτον, ΜΑ01803

� ϑεφφ Συτηερλανδ, Πη.∆.: Φυτυρε οφ Σχρυµ: Παραλλελ Πιπελινινγ οφ Σπριντσ ιν Χοµπλεξ Προϕεχτσ. Ιν: Πατιεντκεεπερ,

Ινχ. (Ηρσγ.): {{{Σαµµελωερκ}}}. Βριγητον, ΜΑ 2005 (ηττπ:/ / ϕεφφσυτηερλανδ. χοµ/

ΣυτηερλανδΦυτυρεΟφΣχρυµΑγιλε2005. πδφ, αβγερυφεν αµ 24.�Μ�ρζ 2010).

http://de.wikipedia.org/w/index.php?title=Unittest
http://de.wikipedia.org/w/index.php?title=Regressionstest
http://de.wikipedia.org/w/index.php?title=Agilo_for_Scrum
http://de.wikipedia.org/w/index.php?title=Icescrum
http://de.wikipedia.org/w/index.php?title=Greenhopper
http://de.wikipedia.org/w/index.php?title=Scrumworks
http://jeffsutherland.com/SutherlandFutureOfScrumAgile2005.pdf
http://jeffsutherland.com/SutherlandFutureOfScrumAgile2005.pdf
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Σιεηε αυχη

� Φεατυρε ∆ριϖεν ∆εϖελοπµεντ

� Εξτρεµε προγραµµινγ (ΞΠ)

� Πααρπρογραµµιερυνγ

� Τεστγετριεβενε Εντωιχκλυνγ

� Κανβαν ιν δερ ΙΤ

� στ�νδιγε Ρεφακτορισιερυνγεν

� Στορψ−Χαρδσ

� σχηνελλε Χοδερεϖιεωσ

Ωεβλινκσ

� ∆ιε οφφιζιελλε Ωεβσιτε δερ Σχρυµ Αλλιανχε (ενγλισχη) [2]

� ∆ιε οφφιζιελλε Ωεβσειτε δερ Σχρυµ.οργ (ενγλιση) [3]

� Εινφ�ηρυνγ ιν Σχρυµ [4]

� Αρτικελ �βερ Σχρυµ (Οριγιναλ ιν ΙΞ 6/09 ϖερ�φφεντλιχητ) [5]

� Σχρυµ αυφ εινεν Βλιχκ (ενγλισχη) [6] (Π∆Φ−∆ατει; 665 κΒ)

Ρεφερενζεν

[1] Κεν Σχηωαβερ, Μικε Βεεδλε: Αγιλε Σοφτωαρε ∆εϖελοπµεντ ωιτη Σχρυµ. Πρεντιχε Ηαλλ, Υππερ Σαδδλε Ριϖερ 21. Οκτοβερ 2001, ΙΣΒΝ

978−0130676344, Σ.�36.

[2] ηττπ:/ / ωωω. σχρυµαλλιανχε. οργ

[3] ηττπ:/ / ωωω. σχρυµ. οργ

[4] ηττπ:/ / ωωω. σχρυµ−κοµπακτ. δε/ εινφυεηρυνγ−ιν−σχρυµ/

[5] ηττπ:/ / ωωω. αγιλε42. χοµ/ χµσ/ αρτιχλεσ/ 2009/ 6/ 16/ Σχρυµ−ρισκσ/

[6] ηττπ:/ / µεδια. αγιλε42. χοµ/ χοντεντ/ Σχρυµ_Χηεατ_Σηεετ_0909. πδφ

http://de.wikipedia.org/w/index.php?title=Feature_Driven_Development
http://de.wikipedia.org/w/index.php?title=Extreme_programming
http://de.wikipedia.org/w/index.php?title=Paarprogrammierung
http://de.wikipedia.org/w/index.php?title=Testgetriebene_Entwicklung
http://de.wikipedia.org/w/index.php?title=Kanban_in_der_IT
http://de.wikipedia.org/w/index.php?title=Refaktorisierung
http://de.wikipedia.org/w/index.php?title=Story-Card
http://de.wikipedia.org/w/index.php?title=Codereview
http://www.scrumalliance.org
http://www.scrum.org
http://www.scrum-kompakt.de/einfuehrung-in-scrum/
http://www.agile42.com/cms/articles/2009/6/16/Scrum-risks/
http://media.agile42.com/content/Scrum_Cheat_Sheet_0909.pdf
http://www.scrumalliance.org
http://www.scrum.org
http://www.scrum-kompakt.de/einfuehrung-in-scrum/
http://www.agile42.com/cms/articles/2009/6/16/Scrum-risks/
http://media.agile42.com/content/Scrum_Cheat_Sheet_0909.pdf
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Θυελλεν υνδ Βεαρβειτερ δερ Αρτικελ
Σχρυµ �Θυελλε: ηττπ://δε.ωικιπεδια.οργ/ω/ινδεξ.πηπ?ολδιδ=74767165 �Βεαρβειτερ: Ας, Αλεξσχηωαρτζ, Αλφε, Αµοντιλλαδο, ΑνδρεασΣχηλιεπ, ΑνγελοΣχηνειδερ, Αστροβεαµερ, Αϖρον, ΒΚΣλινκ,

ΒΣ∆εϖ, Βεεκ100, Βερ, Βολονδον, Βορισγλογερ, Χηαρλψ22, Χηριστοπη∆εµµερ, ∆ανιελΗεππερ, ∆ασ Εδ, ∆ασΒεε, ∆εινο Ωαντηερσ, ∆ιρκ∆ε, ∆οββερπη, Φισφρα, Φλεσηγρινδερ, Φρανκ Χ. Μ�λλερ,
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Θυελλεν, Λιζενζεν υνδ Αυτορεν δερ Βιλδερ
∆ατει:Σχρυµ προχεσσ.σϖγ �Θυελλε: ηττπ://δε.ωικιπεδια.οργ/ω/ινδεξ.πηπ?τιτλε=∆ατει:Σχρυµ_προχεσσ.σϖγ �Λιζενζ: ΓΝΥ Φρεε ∆οχυµεντατιον Λιχενσε �Βεαρβειτερ: Υσερ:Λακεωορκσ

∆ατει:Σχρυµ Παραλλελισιερτεσ Πιπελινινγ.ϕπγ �Θυελλε: ηττπ://δε.ωικιπεδια.οργ/ω/ινδεξ.πηπ?τιτλε=∆ατει:Σχρυµ_Παραλλελισιερτεσ_Πιπελινινγ.ϕπγ �Λιζενζ: υνβεκανντ �Βεαρβειτερ: ∆οββερπη, Συηαδι

Σαδονο

Λιζενζ

Ωιχητιγερ Ηινωεισ ζυ δεν Λιζενζεν
∆ιε ναχηφολγενδεν Λιζενζεν βεζιεητ σιχη αυφ δεν Αρτικελτεξτ. Ιµ Αρτικελ γεζειγτε Βιλδερ υνδ Γραφικεν κ�ννεν υντερ εινερ ανδερεν Λιζενζ στεηεν σοωιε ϖον Αυτορεν ερστελλτ ωορδεν σειν, διε νιχητ ιν δερ Αυτορενλιστε
ερσχηεινεν. ∆υρχη εινε νοχη ϖορηανδενε τεχηνισχηε Εινσχηρ�νκυνγ ωερδεν διε Λιζενζινφορµατιονεν φ�ρ Βιλδερ υνδ Γραφικεν δαηερ νιχητ ανγεζειγτ. Αν δερ Βεηεβυνγ διεσερ Εινσχηρ�νκυνγ ωιρδ γεαρβειτετ.
∆ασ Π∆Φ ιστ δαηερ νυρ φ�ρ δεν πριϖατεν Γεβραυχη βεστιµµτ. Εινε Ωειτερϖερβρειτυνγ κανν εινε Υρηεβερρεχητσϖερλετζυνγ βεδευτεν.

Χρεατιϖε Χοµµονσ Αττριβυτιον−ΣηαρεΑλικε 3.0 Υνπορτεδ − ∆εεδ
∆ιεσε ∀Χοµµονσ ∆εεδ∀ ιστ λεδιγλιχη εινε ϖερεινφαχητε Ζυσαµµενφασσυνγ δεσ ρεχητσϖερβινδλιχηεν Λιζενζϖερτραγεσ (ηττπ:/ / δε. ωικιπεδια. οργ/ ωικι/ Ωικιπεδια:Λιζενζβεστιµµυνγεν_Χοµµονσ_Αττριβυτιον−ΣηαρεΑλικε_3. 0_Υνπορτεδ)
ιν αλλγεµεινϖερστ�νδλιχηερ Σπραχηε.
Σιε δ�ρφεν:

� δασ Ωερκ βζω. δεν Ινηαλτ ϖερϖιελφ�λτιγεν, ϖερβρειτεν υνδ �φφεντλιχη ζυγ�νγλιχη µαχηεν
� Αβωανδλυνγεν υνδ Βεαρβειτυνγεν δεσ Ωερκεσ βζω. Ινηαλτεσ ανφερτιγεν
Ζυ δεν φολγενδεν Βεδινγυνγεν:

� Ναµενσνεννυνγ � Σιε µ�σσεν δεν Ναµεν δεσ Αυτορσ/Ρεχητεινηαβερσ ιν δερ ϖον ιηµ φεστγελεγτεν Ωεισε νεννεν.
� Ωειτεργαβε υντερ γλειχηεν Βεδινγυνγεν � Ωενν Σιε δασ λιζενζιερτε Ωερκ βζω. δεν λιζενζιερτεν Ινηαλτ βεαρβειτεν, αβωανδελν οδερ ιν ανδερερ Ωεισε ερκεννβαρ αλσ Γρυνδλαγε φ�ρ ειγενεσ Σχηαφφεν ϖερωενδεν, δ�ρφεν Σιε διε

δαραυφηιν νευ εντστανδενεν Ωερκε βζω. Ινηαλτε νυρ υντερ ςερωενδυνγ ϖον Λιζενζβεδινγυνγεν ωειτεργεβεν, διε µιτ δενεν διεσεσ Λιζενζϖερτραγεσ ιδεντισχη, ϖεργλειχηβαρ οδερ κοµπατιβελ σινδ.
Ωοβει γιλτ:

� ςερζιχητσερκλ�ρυνγ � ϑεδε δερ ϖοργενανντεν Βεδινγυνγεν κανν αυφγεηοβεν ωερδεν, σοφερν Σιε διε αυσδρ�χκλιχηε Εινωιλλιγυνγ δεσ Ρεχητεινηαβερσ δαζυ ερηαλτεν.
� Σονστιγε Ρεχητε � ∆ιε Λιζενζ ηατ κεινερλει Εινφλυσσ αυφ διε φολγενδεν Ρεχητε:

� ∆ιε γεσετζλιχηεν Σχηρανκεν δεσ Υρηεβερρεχητσ υνδ σονστιγεν Βεφυγνισσε ζυρ πριϖατεν Νυτζυνγ;
� ∆ασ Υρηεβερπερσ�νλιχηκειτσρεχητ δεσ Ρεχητεινηαβερσ;
� Ρεχητε ανδερερ Περσονεν, εντωεδερ αµ Λιζενζγεγενστανδ σελβερ οδερ βεζ�γλιχη σεινερ ςερωενδυνγ, ζυµ Βεισπιελ Περσ�νλιχηκειτσρεχητε αβγεβιλδετερ Περσονεν.

� Ηινωεισ � Ιµ Φαλλε εινερ ςερβρειτυνγ µ�σσεν Σιε ανδερεν αλλε Λιζενζβεδινγυνγεν µιττειλεν, διε φ�ρ διεσεσ Ωερκ γελτεν. Αµ εινφαχηστεν ιστ εσ, αν εντσπρεχηενδερ Στελλε εινεν Λινκ αυφ ηττπ:/ / χρεατιϖεχοµµονσ. οργ/ λιχενσεσ/
βψ−σα/ 3. 0/ δεεδ. δε εινζυβινδεν.

Ηαφτυνγσβεσχηρ�νκυνγ
∆ιε �Χοµµονσ ∆εεδ� ιστ κειν Λιζενζϖερτραγ. Σιε ιστ λεδιγλιχη ειν Ρεφερενζτεξτ, δερ δεν ζυγρυνδελιεγενδεν Λιζενζϖερτραγ �βερσιχητλιχη υνδ ιν αλλγεµεινϖερστ�νδλιχηερ Σπραχηε αβερ αυχη σταρκ ϖερεινφαχητ ωιεδεργιβτ. ∆ιε ∆εεδ σελβστ
εντφαλτετ κεινε ϕυριστισχηε Ωιρκυνγ υνδ ερσχηειντ ιµ ειγεντλιχηεν Λιζενζϖερτραγ νιχητ.

ΓΝΥ Φρεε ∆οχυµεντατιον Λιχενσε
ςερσιον 1.2, Νοϖεµβερ 2002

Χοπψριγητ (Χ) 2000,2001,2002 Φρεε Σοφτωαρε Φουνδατιον, Ινχ.

51 Φρανκλιν Στ, Φιφτη Φλοορ, Βοστον, ΜΑ 02110−1301 ΥΣΑ

Εϖερψονε ισ περµιττεδ το χοπψ ανδ διστριβυτε ϖερβατιµ χοπιεσ

οφ τηισ λιχενσε δοχυµεντ, βυτ χηανγινγ ιτ ισ νοτ αλλοωεδ.

0. ΠΡΕΑΜΒΛΕ
Τηε πυρποσε οφ τηισ Λιχενσε ισ το µακε α µανυαλ, τεξτβοοκ, ορ οτηερ φυνχτιοναλ ανδ υσεφυλ δοχυµεντ ∀φρεε∀ ιν τηε σενσε οφ φρεεδοµ: το ασσυρε εϖερψονε τηε εφφεχτιϖε φρεεδοµ το χοπψ ανδ ρεδιστριβυτε ιτ, ωιτη ορ ωιτηουτ µοδιφψινγ ιτ,
ειτηερ χοµµερχιαλλψ ορ νονχοµµερχιαλλψ. Σεχονδαριλψ, τηισ Λιχενσε πρεσερϖεσ φορ τηε αυτηορ ανδ πυβλισηερ α ωαψ το γετ χρεδιτ φορ τηειρ ωορκ, ωηιλε νοτ βεινγ χονσιδερεδ ρεσπονσιβλε φορ µοδιφιχατιονσ µαδε βψ οτηερσ.
Τηισ Λιχενσε ισ α κινδ οφ ∀χοπψλεφτ∀, ωηιχη µεανσ τηατ δεριϖατιϖε ωορκσ οφ τηε δοχυµεντ µυστ τηεµσελϖεσ βε φρεε ιν τηε σαµε σενσε. Ιτ χοµπλεµεντσ τηε ΓΝΥ Γενεραλ Πυβλιχ Λιχενσε, ωηιχη ισ α χοπψλεφτ λιχενσε δεσιγνεδ φορ φρεε
σοφτωαρε.
Ωε ηαϖε δεσιγνεδ τηισ Λιχενσε ιν ορδερ το υσε ιτ φορ µανυαλσ φορ φρεε σοφτωαρε, βεχαυσε φρεε σοφτωαρε νεεδσ φρεε δοχυµεντατιον: α φρεε προγραµ σηουλδ χοµε ωιτη µανυαλσ προϖιδινγ τηε σαµε φρεεδοµσ τηατ τηε σοφτωαρε δοεσ. Βυτ τηισ
Λιχενσε ισ νοτ λιµιτεδ το σοφτωαρε µανυαλσ; ιτ χαν βε υσεδ φορ ανψ τεξτυαλ ωορκ, ρεγαρδλεσσ οφ συβϕεχτ µαττερ ορ ωηετηερ ιτ ισ πυβλισηεδ ασ α πριντεδ βοοκ. Ωε ρεχοµµενδ τηισ Λιχενσε πρινχιπαλλψ φορ ωορκσ ωηοσε πυρποσε ισ ινστρυχτιον ορ
ρεφερενχε.

1. ΑΠΠΛΙΧΑΒΙΛΙΤΨ ΑΝ∆ ∆ΕΦΙΝΙΤΙΟΝΣ
Τηισ Λιχενσε αππλιεσ το ανψ µανυαλ ορ οτηερ ωορκ, ιν ανψ µεδιυµ, τηατ χονταινσ α νοτιχε πλαχεδ βψ τηε χοπψριγητ ηολδερ σαψινγ ιτ χαν βε διστριβυτεδ υνδερ τηε τερµσ οφ τηισ Λιχενσε. Συχη α νοτιχε γραντσ α ωορλδ−ωιδε, ροψαλτψ−φρεε
λιχενσε, υνλιµιτεδ ιν δυρατιον, το υσε τηατ ωορκ υνδερ τηε χονδιτιονσ στατεδ ηερειν. Τηε ∀∆οχυµεντ∀, βελοω, ρεφερσ το ανψ συχη µανυαλ ορ ωορκ. Ανψ µεµβερ οφ τηε πυβλιχ ισ α λιχενσεε, ανδ ισ αδδρεσσεδ ασ ∀ψου∀. Ψου αχχεπτ τηε λιχενσε
ιφ ψου χοπψ, µοδιφψ ορ διστριβυτε τηε ωορκ ιν α ωαψ ρεθυιρινγ περµισσιον υνδερ χοπψριγητ λαω.
Α ∀Μοδιφιεδ ςερσιον∀ οφ τηε ∆οχυµεντ µεανσ ανψ ωορκ χονταινινγ τηε ∆οχυµεντ ορ α πορτιον οφ ιτ, ειτηερ χοπιεδ ϖερβατιµ, ορ ωιτη µοδιφιχατιονσ ανδ/ορ τρανσλατεδ ιντο ανοτηερ λανγυαγε.
Α ∀Σεχονδαρψ Σεχτιον∀ ισ α ναµεδ αππενδιξ ορ α φροντ−µαττερ σεχτιον οφ τηε ∆οχυµεντ τηατ δεαλσ εξχλυσιϖελψ ωιτη τηε ρελατιονσηιπ οφ τηε πυβλισηερσ ορ αυτηορσ οφ τηε ∆οχυµεντ το τηε ∆οχυµεντ∋σ οϖεραλλ συβϕεχτ (ορ το ρελατεδ µαττερσ)
ανδ χονταινσ νοτηινγ τηατ χουλδ φαλλ διρεχτλψ ωιτηιν τηατ οϖεραλλ συβϕεχτ. (Τηυσ, ιφ τηε ∆οχυµεντ ισ ιν παρτ α τεξτβοοκ οφ µατηεµατιχσ, α Σεχονδαρψ Σεχτιον µαψ νοτ εξπλαιν ανψ µατηεµατιχσ.) Τηε ρελατιονσηιπ χουλδ βε α µαττερ οφ
ηιστοριχαλ χοννεχτιον ωιτη τηε συβϕεχτ ορ ωιτη ρελατεδ µαττερσ, ορ οφ λεγαλ, χοµµερχιαλ, πηιλοσοπηιχαλ, ετηιχαλ ορ πολιτιχαλ ποσιτιον ρεγαρδινγ τηεµ.
Τηε ∀Ινϖαριαντ Σεχτιονσ∀ αρε χερταιν Σεχονδαρψ Σεχτιονσ ωηοσε τιτλεσ αρε δεσιγνατεδ, ασ βεινγ τηοσε οφ Ινϖαριαντ Σεχτιονσ, ιν τηε νοτιχε τηατ σαψσ τηατ τηε ∆οχυµεντ ισ ρελεασεδ υνδερ τηισ Λιχενσε. Ιφ α σεχτιον δοεσ νοτ φιτ τηε αβοϖε
δεφινιτιον οφ Σεχονδαρψ τηεν ιτ ισ νοτ αλλοωεδ το βε δεσιγνατεδ ασ Ινϖαριαντ. Τηε ∆οχυµεντ µαψ χονταιν ζερο Ινϖαριαντ Σεχτιονσ. Ιφ τηε ∆οχυµεντ δοεσ νοτ ιδεντιφψ ανψ Ινϖαριαντ Σεχτιονσ τηεν τηερε αρε νονε.
Τηε ∀Χοϖερ Τεξτσ∀ αρε χερταιν σηορτ πασσαγεσ οφ τεξτ τηατ αρε λιστεδ, ασ Φροντ−Χοϖερ Τεξτσ ορ Βαχκ−Χοϖερ Τεξτσ, ιν τηε νοτιχε τηατ σαψσ τηατ τηε ∆οχυµεντ ισ ρελεασεδ υνδερ τηισ Λιχενσε. Α Φροντ−Χοϖερ Τεξτ µαψ βε ατ µοστ 5 ωορδσ, ανδ α
Βαχκ−Χοϖερ Τεξτ µαψ βε ατ µοστ 25 ωορδσ.
Α ∀Τρανσπαρεντ∀ χοπψ οφ τηε ∆οχυµεντ µεανσ α µαχηινε−ρεαδαβλε χοπψ, ρεπρεσεντεδ ιν α φορµατ ωηοσε σπεχιφιχατιον ισ αϖαιλαβλε το τηε γενεραλ πυβλιχ, τηατ ισ συιταβλε φορ ρεϖισινγ τηε δοχυµεντ στραιγητφορωαρδλψ ωιτη γενεριχ τεξτ εδιτορσ
ορ (φορ ιµαγεσ χοµποσεδ οφ πιξελσ) γενεριχ παιντ προγραµσ ορ (φορ δραωινγσ) σοµε ωιδελψ αϖαιλαβλε δραωινγ εδιτορ, ανδ τηατ ισ συιταβλε φορ ινπυτ το τεξτ φορµαττερσ ορ φορ αυτοµατιχ τρανσλατιον το α ϖαριετψ οφ φορµατσ συιταβλε φορ ινπυτ το
τεξτ φορµαττερσ. Α χοπψ µαδε ιν αν οτηερωισε Τρανσπαρεντ φιλε φορµατ ωηοσε µαρκυπ, ορ αβσενχε οφ µαρκυπ, ηασ βεεν αρρανγεδ το τηωαρτ ορ δισχουραγε συβσεθυεντ µοδιφιχατιον βψ ρεαδερσ ισ νοτ Τρανσπαρεντ. Αν ιµαγε φορµατ ισ νοτ
Τρανσπαρεντ ιφ υσεδ φορ ανψ συβσταντιαλ αµουντ οφ τεξτ. Α χοπψ τηατ ισ νοτ ∀Τρανσπαρεντ∀ ισ χαλλεδ ∀Οπαθυε∀.
Εξαµπλεσ οφ συιταβλε φορµατσ φορ Τρανσπαρεντ χοπιεσ ινχλυδε πλαιν ΑΣΧΙΙ ωιτηουτ µαρκυπ, Τεξινφο ινπυτ φορµατ, ΛαΤεΞ ινπυτ φορµατ, ΣΓΜΛ ορ ΞΜΛ υσινγ α πυβλιχλψ αϖαιλαβλε ∆Τ∆, ανδ στανδαρδ−χονφορµινγ σιµπλε ΗΤΜΛ,
ΠοστΣχριπτ ορ Π∆Φ δεσιγνεδ φορ ηυµαν µοδιφιχατιον. Εξαµπλεσ οφ τρανσπαρεντ ιµαγε φορµατσ ινχλυδε ΠΝΓ, ΞΧΦ ανδ ϑΠΓ. Οπαθυε φορµατσ ινχλυδε προπριεταρψ φορµατσ τηατ χαν βε ρεαδ ανδ εδιτεδ ονλψ βψ προπριεταρψ ωορδ προχεσσορσ,
ΣΓΜΛ ορ ΞΜΛ φορ ωηιχη τηε ∆Τ∆ ανδ/ορ προχεσσινγ τοολσ αρε νοτ γενεραλλψ αϖαιλαβλε, ανδ τηε µαχηινε−γενερατεδ ΗΤΜΛ, ΠοστΣχριπτ ορ Π∆Φ προδυχεδ βψ σοµε ωορδ προχεσσορσ φορ ουτπυτ πυρποσεσ ονλψ.
Τηε ∀Τιτλε Παγε∀ µεανσ, φορ α πριντεδ βοοκ, τηε τιτλε παγε ιτσελφ, πλυσ συχη φολλοωινγ παγεσ ασ αρε νεεδεδ το ηολδ, λεγιβλψ, τηε µατεριαλ τηισ Λιχενσε ρεθυιρεσ το αππεαρ ιν τηε τιτλε παγε. Φορ ωορκσ ιν φορµατσ ωηιχη δο νοτ ηαϖε ανψ τιτλε
παγε ασ συχη, ∀Τιτλε Παγε∀ µεανσ τηε τεξτ νεαρ τηε µοστ προµινεντ αππεαρανχε οφ τηε ωορκ∋σ τιτλε, πρεχεδινγ τηε βεγιννινγ οφ τηε βοδψ οφ τηε τεξτ.
Α σεχτιον ∀Εντιτλεδ ΞΨΖ∀ µεανσ α ναµεδ συβυνιτ οφ τηε ∆οχυµεντ ωηοσε τιτλε ειτηερ ισ πρεχισελψ ΞΨΖ ορ χονταινσ ΞΨΖ ιν παρεντηεσεσ φολλοωινγ τεξτ τηατ τρανσλατεσ ΞΨΖ ιν ανοτηερ λανγυαγε. (Ηερε ΞΨΖ στανδσ φορ α σπεχιφιχ σεχτιον
ναµε µεντιονεδ βελοω, συχη ασ ∀Αχκνοωλεδγεµεντσ∀, ∀∆εδιχατιονσ∀, ∀Ενδορσεµεντσ∀, ορ ∀Ηιστορψ∀.) Το ∀Πρεσερϖε τηε Τιτλε∀ οφ συχη α σεχτιον ωηεν ψου µοδιφψ τηε ∆οχυµεντ µεανσ τηατ ιτ ρεµαινσ α σεχτιον ∀Εντιτλεδ ΞΨΖ∀ αχχορδινγ
το τηισ δεφινιτιον.
Τηε ∆οχυµεντ µαψ ινχλυδε Ωαρραντψ ∆ισχλαιµερσ νεξτ το τηε νοτιχε ωηιχη στατεσ τηατ τηισ Λιχενσε αππλιεσ το τηε ∆οχυµεντ. Τηεσε Ωαρραντψ ∆ισχλαιµερσ αρε χονσιδερεδ το βε ινχλυδεδ βψ ρεφερενχε ιν τηισ Λιχενσε, βυτ ονλψ ασ ρεγαρδσ
δισχλαιµινγ ωαρραντιεσ: ανψ οτηερ ιµπλιχατιον τηατ τηεσε Ωαρραντψ ∆ισχλαιµερσ µαψ ηαϖε ισ ϖοιδ ανδ ηασ νο εφφεχτ ον τηε µεανινγ οφ τηισ Λιχενσε.

2. ςΕΡΒΑΤΙΜ ΧΟΠΨΙΝΓ
Ψου µαψ χοπψ ανδ διστριβυτε τηε ∆οχυµεντ ιν ανψ µεδιυµ, ειτηερ χοµµερχιαλλψ ορ νονχοµµερχιαλλψ, προϖιδεδ τηατ τηισ Λιχενσε, τηε χοπψριγητ νοτιχεσ, ανδ τηε λιχενσε νοτιχε σαψινγ τηισ Λιχενσε αππλιεσ το τηε ∆οχυµεντ αρε ρεπροδυχεδ
ιν αλλ χοπιεσ, ανδ τηατ ψου αδδ νο οτηερ χονδιτιονσ ωηατσοεϖερ το τηοσε οφ τηισ Λιχενσε. Ψου µαψ νοτ υσε τεχηνιχαλ µεασυρεσ το οβστρυχτ ορ χοντρολ τηε ρεαδινγ ορ φυρτηερ χοπψινγ οφ τηε χοπιεσ ψου µακε ορ διστριβυτε. Ηοωεϖερ, ψου µαψ
αχχεπτ χοµπενσατιον ιν εξχηανγε φορ χοπιεσ. Ιφ ψου διστριβυτε α λαργε ενουγη νυµβερ οφ χοπιεσ ψου µυστ αλσο φολλοω τηε χονδιτιονσ ιν σεχτιον 3.
Ψου µαψ αλσο λενδ χοπιεσ, υνδερ τηε σαµε χονδιτιονσ στατεδ αβοϖε, ανδ ψου µαψ πυβλιχλψ δισπλαψ χοπιεσ.

3. ΧΟΠΨΙΝΓ ΙΝ ΘΥΑΝΤΙΤΨ
Ιφ ψου πυβλιση πριντεδ χοπιεσ (ορ χοπιεσ ιν µεδια τηατ χοµµονλψ ηαϖε πριντεδ χοϖερσ) οφ τηε ∆οχυµεντ, νυµβερινγ µορε τηαν 100, ανδ τηε ∆οχυµεντ∋σ λιχενσε νοτιχε ρεθυιρεσ Χοϖερ Τεξτσ, ψου µυστ ενχλοσε τηε χοπιεσ ιν χοϖερσ τηατ
χαρρψ, χλεαρλψ ανδ λεγιβλψ, αλλ τηεσε Χοϖερ Τεξτσ: Φροντ−Χοϖερ Τεξτσ ον τηε φροντ χοϖερ, ανδ Βαχκ−Χοϖερ Τεξτσ ον τηε βαχκ χοϖερ. Βοτη χοϖερσ µυστ αλσο χλεαρλψ ανδ λεγιβλψ ιδεντιφψ ψου ασ τηε πυβλισηερ οφ τηεσε χοπιεσ. Τηε φροντ χοϖερ
µυστ πρεσεντ τηε φυλλ τιτλε ωιτη αλλ ωορδσ οφ τηε τιτλε εθυαλλψ προµινεντ ανδ ϖισιβλε. Ψου µαψ αδδ οτηερ µατεριαλ ον τηε χοϖερσ ιν αδδιτιον. Χοπψινγ ωιτη χηανγεσ λιµιτεδ το τηε χοϖερσ, ασ λονγ ασ τηεψ πρεσερϖε τηε τιτλε οφ τηε ∆οχυµεντ
ανδ σατισφψ τηεσε χονδιτιονσ, χαν βε τρεατεδ ασ ϖερβατιµ χοπψινγ ιν οτηερ ρεσπεχτσ.
Ιφ τηε ρεθυιρεδ τεξτσ φορ ειτηερ χοϖερ αρε τοο ϖολυµινουσ το φιτ λεγιβλψ, ψου σηουλδ πυτ τηε φιρστ ονεσ λιστεδ (ασ µανψ ασ φιτ ρεασοναβλψ) ον τηε αχτυαλ χοϖερ, ανδ χοντινυε τηε ρεστ οντο αδϕαχεντ παγεσ.
Ιφ ψου πυβλιση ορ διστριβυτε Οπαθυε χοπιεσ οφ τηε ∆οχυµεντ νυµβερινγ µορε τηαν 100, ψου µυστ ειτηερ ινχλυδε α µαχηινε−ρεαδαβλε Τρανσπαρεντ χοπψ αλονγ ωιτη εαχη Οπαθυε χοπψ, ορ στατε ιν ορ ωιτη εαχη Οπαθυε χοπψ α
χοµπυτερ−νετωορκ λοχατιον φροµ ωηιχη τηε γενεραλ νετωορκ−υσινγ πυβλιχ ηασ αχχεσσ το δοωνλοαδ υσινγ πυβλιχ−στανδαρδ νετωορκ προτοχολσ α χοµπλετε Τρανσπαρεντ χοπψ οφ τηε ∆οχυµεντ, φρεε οφ αδδεδ µατεριαλ. Ιφ ψου υσε τηε λαττερ
οπτιον, ψου µυστ τακε ρεασοναβλψ πρυδεντ στεπσ, ωηεν ψου βεγιν διστριβυτιον οφ Οπαθυε χοπιεσ ιν θυαντιτψ, το ενσυρε τηατ τηισ Τρανσπαρεντ χοπψ ωιλλ ρεµαιν τηυσ αχχεσσιβλε ατ τηε στατεδ λοχατιον υντιλ ατ λεαστ ονε ψεαρ αφτερ τηε λαστ τιµε
ψου διστριβυτε αν Οπαθυε χοπψ (διρεχτλψ ορ τηρουγη ψουρ αγεντσ ορ ρεταιλερσ) οφ τηατ εδιτιον το τηε πυβλιχ.
Ιτ ισ ρεθυεστεδ, βυτ νοτ ρεθυιρεδ, τηατ ψου χονταχτ τηε αυτηορσ οφ τηε ∆οχυµεντ ωελλ βεφορε ρεδιστριβυτινγ ανψ λαργε νυµβερ οφ χοπιεσ, το γιϖε τηεµ α χηανχε το προϖιδε ψου ωιτη αν υπδατεδ ϖερσιον οφ τηε ∆οχυµεντ.

4. ΜΟ∆ΙΦΙΧΑΤΙΟΝΣ

http://de.wikipedia.org/w/index.php?title=Wikipedia:Lizenzbestimmungen_Commons_Attribution-ShareAlike_3.0_Unported
http://de.wikipedia.org/wiki/Wikipedia:Lizenzbestimmungen_Commons_Attribution-ShareAlike_3.0_Unported)
http://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/deed.de
http://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/deed.de
http://de.wikipedia.org/w/index.php?title=Free_Software_Foundation


Λιζενζ 9

Ψου µαψ χοπψ ανδ διστριβυτε α Μοδιφιεδ ςερσιον οφ τηε ∆οχυµεντ υνδερ τηε χονδιτιονσ οφ σεχτιονσ 2 ανδ 3 αβοϖε, προϖιδεδ τηατ ψου ρελεασε τηε Μοδιφιεδ ςερσιον υνδερ πρεχισελψ τηισ Λιχενσε, ωιτη τηε Μοδιφιεδ ςερσιον φιλλινγ τηε ρολε
οφ τηε ∆οχυµεντ, τηυσ λιχενσινγ διστριβυτιον ανδ µοδιφιχατιον οφ τηε Μοδιφιεδ ςερσιον το ωηοεϖερ ποσσεσσεσ α χοπψ οφ ιτ. Ιν αδδιτιον, ψου µυστ δο τηεσε τηινγσ ιν τηε Μοδιφιεδ ςερσιον:

� Α. Υσε ιν τηε Τιτλε Παγε (ανδ ον τηε χοϖερσ, ιφ ανψ) α τιτλε διστινχτ φροµ τηατ οφ τηε ∆οχυµεντ, ανδ φροµ τηοσε οφ πρεϖιουσ ϖερσιονσ (ωηιχη σηουλδ, ιφ τηερε ωερε ανψ, βε λιστεδ ιν τηε Ηιστορψ σεχτιον οφ τηε ∆οχυµεντ). Ψου µαψ υσε
τηε σαµε τιτλε ασ α πρεϖιουσ ϖερσιον ιφ τηε οριγιναλ πυβλισηερ οφ τηατ ϖερσιον γιϖεσ περµισσιον.

� Β. Λιστ ον τηε Τιτλε Παγε, ασ αυτηορσ, ονε ορ µορε περσονσ ορ εντιτιεσ ρεσπονσιβλε φορ αυτηορσηιπ οφ τηε µοδιφιχατιονσ ιν τηε Μοδιφιεδ ςερσιον, τογετηερ ωιτη ατ λεαστ φιϖε οφ τηε πρινχιπαλ αυτηορσ οφ τηε ∆οχυµεντ (αλλ οφ ιτσ πρινχιπαλ
αυτηορσ, ιφ ιτ ηασ φεωερ τηαν φιϖε), υνλεσσ τηεψ ρελεασε ψου φροµ τηισ ρεθυιρεµεντ.

� Χ. Στατε ον τηε Τιτλε παγε τηε ναµε οφ τηε πυβλισηερ οφ τηε Μοδιφιεδ ςερσιον, ασ τηε πυβλισηερ.
� ∆. Πρεσερϖε αλλ τηε χοπψριγητ νοτιχεσ οφ τηε ∆οχυµεντ.
� Ε. Αδδ αν αππροπριατε χοπψριγητ νοτιχε φορ ψουρ µοδιφιχατιονσ αδϕαχεντ το τηε οτηερ χοπψριγητ νοτιχεσ.
� Φ. Ινχλυδε, ιµµεδιατελψ αφτερ τηε χοπψριγητ νοτιχεσ, α λιχενσε νοτιχε γιϖινγ τηε πυβλιχ περµισσιον το υσε τηε Μοδιφιεδ ςερσιον υνδερ τηε τερµσ οφ τηισ Λιχενσε, ιν τηε φορµ σηοων ιν τηε Αδδενδυµ βελοω.
� Γ. Πρεσερϖε ιν τηατ λιχενσε νοτιχε τηε φυλλ λιστσ οφ Ινϖαριαντ Σεχτιονσ ανδ ρεθυιρεδ Χοϖερ Τεξτσ γιϖεν ιν τηε ∆οχυµεντ∋σ λιχενσε νοτιχε.
� Η. Ινχλυδε αν υναλτερεδ χοπψ οφ τηισ Λιχενσε.
� Ι. Πρεσερϖε τηε σεχτιον Εντιτλεδ ∀Ηιστορψ∀, Πρεσερϖε ιτσ Τιτλε, ανδ αδδ το ιτ αν ιτεµ στατινγ ατ λεαστ τηε τιτλε, ψεαρ, νεω αυτηορσ, ανδ πυβλισηερ οφ τηε Μοδιφιεδ ςερσιον ασ γιϖεν ον τηε Τιτλε Παγε. Ιφ τηερε ισ νο σεχτιον Εντιτλεδ

∀Ηιστορψ∀ ιν τηε ∆οχυµεντ, χρεατε ονε στατινγ τηε τιτλε, ψεαρ, αυτηορσ, ανδ πυβλισηερ οφ τηε ∆οχυµεντ ασ γιϖεν ον ιτσ Τιτλε Παγε, τηεν αδδ αν ιτεµ δεσχριβινγ τηε Μοδιφιεδ ςερσιον ασ στατεδ ιν τηε πρεϖιουσ σεντενχε.
� ϑ. Πρεσερϖε τηε νετωορκ λοχατιον, ιφ ανψ, γιϖεν ιν τηε ∆οχυµεντ φορ πυβλιχ αχχεσσ το α Τρανσπαρεντ χοπψ οφ τηε ∆οχυµεντ, ανδ λικεωισε τηε νετωορκ λοχατιονσ γιϖεν ιν τηε ∆οχυµεντ φορ πρεϖιουσ ϖερσιονσ ιτ ωασ βασεδ ον. Τηεσε

µαψ βε πλαχεδ ιν τηε ∀Ηιστορψ∀ σεχτιον. Ψου µαψ οµιτ α νετωορκ λοχατιον φορ α ωορκ τηατ ωασ πυβλισηεδ ατ λεαστ φουρ ψεαρσ βεφορε τηε ∆οχυµεντ ιτσελφ, ορ ιφ τηε οριγιναλ πυβλισηερ οφ τηε ϖερσιον ιτ ρεφερσ το γιϖεσ περµισσιον.
� Κ. Φορ ανψ σεχτιον Εντιτλεδ ∀Αχκνοωλεδγεµεντσ∀ ορ ∀∆εδιχατιονσ∀, Πρεσερϖε τηε Τιτλε οφ τηε σεχτιον, ανδ πρεσερϖε ιν τηε σεχτιον αλλ τηε συβστανχε ανδ τονε οφ εαχη οφ τηε χοντριβυτορ αχκνοωλεδγεµεντσ ανδ/ορ δεδιχατιονσ γιϖεν

τηερειν.
� Λ. Πρεσερϖε αλλ τηε Ινϖαριαντ Σεχτιονσ οφ τηε ∆οχυµεντ, υναλτερεδ ιν τηειρ τεξτ ανδ ιν τηειρ τιτλεσ. Σεχτιον νυµβερσ ορ τηε εθυιϖαλεντ αρε νοτ χονσιδερεδ παρτ οφ τηε σεχτιον τιτλεσ.
� Μ. ∆ελετε ανψ σεχτιον Εντιτλεδ ∀Ενδορσεµεντσ∀. Συχη α σεχτιον µαψ νοτ βε ινχλυδεδ ιν τηε Μοδιφιεδ ςερσιον.
� Ν. ∆ο νοτ ρετιτλε ανψ εξιστινγ σεχτιον το βε Εντιτλεδ ∀Ενδορσεµεντσ∀ ορ το χονφλιχτ ιν τιτλε ωιτη ανψ Ινϖαριαντ Σεχτιον.
� Ο. Πρεσερϖε ανψ Ωαρραντψ ∆ισχλαιµερσ.
Ιφ τηε Μοδιφιεδ ςερσιον ινχλυδεσ νεω φροντ−µαττερ σεχτιονσ ορ αππενδιχεσ τηατ θυαλιφψ ασ Σεχονδαρψ Σεχτιονσ ανδ χονταιν νο µατεριαλ χοπιεδ φροµ τηε ∆οχυµεντ, ψου µαψ ατ ψουρ οπτιον δεσιγνατε σοµε ορ αλλ οφ τηεσε σεχτιονσ ασ
ινϖαριαντ. Το δο τηισ, αδδ τηειρ τιτλεσ το τηε λιστ οφ Ινϖαριαντ Σεχτιονσ ιν τηε Μοδιφιεδ ςερσιον∋σ λιχενσε νοτιχε. Τηεσε τιτλεσ µυστ βε διστινχτ φροµ ανψ οτηερ σεχτιον τιτλεσ.
Ψου µαψ αδδ α σεχτιον Εντιτλεδ ∀Ενδορσεµεντσ∀, προϖιδεδ ιτ χονταινσ νοτηινγ βυτ ενδορσεµεντσ οφ ψουρ Μοδιφιεδ ςερσιον βψ ϖαριουσ παρτιεσ−−φορ εξαµπλε, στατεµεντσ οφ πεερ ρεϖιεω ορ τηατ τηε τεξτ ηασ βεεν αππροϖεδ βψ αν οργανιζατιον
ασ τηε αυτηοριτατιϖε δεφινιτιον οφ α στανδαρδ.
Ψου µαψ αδδ α πασσαγε οφ υπ το φιϖε ωορδσ ασ α Φροντ−Χοϖερ Τεξτ, ανδ α πασσαγε οφ υπ το 25 ωορδσ ασ α Βαχκ−Χοϖερ Τεξτ, το τηε ενδ οφ τηε λιστ οφ Χοϖερ Τεξτσ ιν τηε Μοδιφιεδ ςερσιον. Ονλψ ονε πασσαγε οφ Φροντ−Χοϖερ Τεξτ ανδ ονε οφ
Βαχκ−Χοϖερ Τεξτ µαψ βε αδδεδ βψ (ορ τηρουγη αρρανγεµεντσ µαδε βψ) ανψ ονε εντιτψ. Ιφ τηε ∆οχυµεντ αλρεαδψ ινχλυδεσ α χοϖερ τεξτ φορ τηε σαµε χοϖερ, πρεϖιουσλψ αδδεδ βψ ψου ορ βψ αρρανγεµεντ µαδε βψ τηε σαµε εντιτψ ψου αρε
αχτινγ ον βεηαλφ οφ, ψου µαψ νοτ αδδ ανοτηερ; βυτ ψου µαψ ρεπλαχε τηε ολδ ονε, ον εξπλιχιτ περµισσιον φροµ τηε πρεϖιουσ πυβλισηερ τηατ αδδεδ τηε ολδ ονε.
Τηε αυτηορ(σ) ανδ πυβλισηερ(σ) οφ τηε ∆οχυµεντ δο νοτ βψ τηισ Λιχενσε γιϖε περµισσιον το υσε τηειρ ναµεσ φορ πυβλιχιτψ φορ ορ το ασσερτ ορ ιµπλψ ενδορσεµεντ οφ ανψ Μοδιφιεδ ςερσιον.

5. ΧΟΜΒΙΝΙΝΓ ∆ΟΧΥΜΕΝΤΣ
Ψου µαψ χοµβινε τηε ∆οχυµεντ ωιτη οτηερ δοχυµεντσ ρελεασεδ υνδερ τηισ Λιχενσε, υνδερ τηε τερµσ δεφινεδ ιν σεχτιον 4 αβοϖε φορ µοδιφιεδ ϖερσιονσ, προϖιδεδ τηατ ψου ινχλυδε ιν τηε χοµβινατιον αλλ οφ τηε Ινϖαριαντ Σεχτιονσ οφ αλλ οφ
τηε οριγιναλ δοχυµεντσ, υνµοδιφιεδ, ανδ λιστ τηεµ αλλ ασ Ινϖαριαντ Σεχτιονσ οφ ψουρ χοµβινεδ ωορκ ιν ιτσ λιχενσε νοτιχε, ανδ τηατ ψου πρεσερϖε αλλ τηειρ Ωαρραντψ ∆ισχλαιµερσ.
Τηε χοµβινεδ ωορκ νεεδ ονλψ χονταιν ονε χοπψ οφ τηισ Λιχενσε, ανδ µυλτιπλε ιδεντιχαλ Ινϖαριαντ Σεχτιονσ µαψ βε ρεπλαχεδ ωιτη α σινγλε χοπψ. Ιφ τηερε αρε µυλτιπλε Ινϖαριαντ Σεχτιονσ ωιτη τηε σαµε ναµε βυτ διφφερεντ χοντεντσ, µακε τηε
τιτλε οφ εαχη συχη σεχτιον υνιθυε βψ αδδινγ ατ τηε ενδ οφ ιτ, ιν παρεντηεσεσ, τηε ναµε οφ τηε οριγιναλ αυτηορ ορ πυβλισηερ οφ τηατ σεχτιον ιφ κνοων, ορ ελσε α υνιθυε νυµβερ. Μακε τηε σαµε αδϕυστµεντ το τηε σεχτιον τιτλεσ ιν τηε λιστ οφ
Ινϖαριαντ Σεχτιονσ ιν τηε λιχενσε νοτιχε οφ τηε χοµβινεδ ωορκ.
Ιν τηε χοµβινατιον, ψου µυστ χοµβινε ανψ σεχτιονσ Εντιτλεδ ∀Ηιστορψ∀ ιν τηε ϖαριουσ οριγιναλ δοχυµεντσ, φορµινγ ονε σεχτιον Εντιτλεδ ∀Ηιστορψ∀; λικεωισε χοµβινε ανψ σεχτιονσ Εντιτλεδ ∀Αχκνοωλεδγεµεντσ∀, ανδ ανψ σεχτιονσ Εντιτλεδ
∀∆εδιχατιονσ∀. Ψου µυστ δελετε αλλ σεχτιονσ Εντιτλεδ ∀Ενδορσεµεντσ∀.

6. ΧΟΛΛΕΧΤΙΟΝΣ ΟΦ ∆ΟΧΥΜΕΝΤΣ
Ψου µαψ µακε α χολλεχτιον χονσιστινγ οφ τηε ∆οχυµεντ ανδ οτηερ δοχυµεντσ ρελεασεδ υνδερ τηισ Λιχενσε, ανδ ρεπλαχε τηε ινδιϖιδυαλ χοπιεσ οφ τηισ Λιχενσε ιν τηε ϖαριουσ δοχυµεντσ ωιτη α σινγλε χοπψ τηατ ισ ινχλυδεδ ιν τηε χολλεχτιον,
προϖιδεδ τηατ ψου φολλοω τηε ρυλεσ οφ τηισ Λιχενσε φορ ϖερβατιµ χοπψινγ οφ εαχη οφ τηε δοχυµεντσ ιν αλλ οτηερ ρεσπεχτσ.
Ψου µαψ εξτραχτ α σινγλε δοχυµεντ φροµ συχη α χολλεχτιον, ανδ διστριβυτε ιτ ινδιϖιδυαλλψ υνδερ τηισ Λιχενσε, προϖιδεδ ψου ινσερτ α χοπψ οφ τηισ Λιχενσε ιντο τηε εξτραχτεδ δοχυµεντ, ανδ φολλοω τηισ Λιχενσε ιν αλλ οτηερ ρεσπεχτσ ρεγαρδινγ
ϖερβατιµ χοπψινγ οφ τηατ δοχυµεντ.

7. ΑΓΓΡΕΓΑΤΙΟΝ ΩΙΤΗ ΙΝ∆ΕΠΕΝ∆ΕΝΤ ΩΟΡΚΣ
Α χοµπιλατιον οφ τηε ∆οχυµεντ ορ ιτσ δεριϖατιϖεσ ωιτη οτηερ σεπαρατε ανδ ινδεπενδεντ δοχυµεντσ ορ ωορκσ, ιν ορ ον α ϖολυµε οφ α στοραγε ορ διστριβυτιον µεδιυµ, ισ χαλλεδ αν ∀αγγρεγατε∀ ιφ τηε χοπψριγητ ρεσυλτινγ φροµ τηε χοµπιλατιον
ισ νοτ υσεδ το λιµιτ τηε λεγαλ ριγητσ οφ τηε χοµπιλατιον∋σ υσερσ βεψονδ ωηατ τηε ινδιϖιδυαλ ωορκσ περµιτ. Ωηεν τηε ∆οχυµεντ ισ ινχλυδεδ ιν αν αγγρεγατε, τηισ Λιχενσε δοεσ νοτ αππλψ το τηε οτηερ ωορκσ ιν τηε αγγρεγατε ωηιχη αρε νοτ
τηεµσελϖεσ δεριϖατιϖε ωορκσ οφ τηε ∆οχυµεντ.
Ιφ τηε Χοϖερ Τεξτ ρεθυιρεµεντ οφ σεχτιον 3 ισ αππλιχαβλε το τηεσε χοπιεσ οφ τηε ∆οχυµεντ, τηεν ιφ τηε ∆οχυµεντ ισ λεσσ τηαν ονε ηαλφ οφ τηε εντιρε αγγρεγατε, τηε ∆οχυµεντ∋σ Χοϖερ Τεξτσ µαψ βε πλαχεδ ον χοϖερσ τηατ βραχκετ τηε
∆οχυµεντ ωιτηιν τηε αγγρεγατε, ορ τηε ελεχτρονιχ εθυιϖαλεντ οφ χοϖερσ ιφ τηε ∆οχυµεντ ισ ιν ελεχτρονιχ φορµ. Οτηερωισε τηεψ µυστ αππεαρ ον πριντεδ χοϖερσ τηατ βραχκετ τηε ωηολε αγγρεγατε.

8. ΤΡΑΝΣΛΑΤΙΟΝ
Τρανσλατιον ισ χονσιδερεδ α κινδ οφ µοδιφιχατιον, σο ψου µαψ διστριβυτε τρανσλατιονσ οφ τηε ∆οχυµεντ υνδερ τηε τερµσ οφ σεχτιον 4. Ρεπλαχινγ Ινϖαριαντ Σεχτιονσ ωιτη τρανσλατιονσ ρεθυιρεσ σπεχιαλ περµισσιον φροµ τηειρ χοπψριγητ ηολδερσ,
βυτ ψου µαψ ινχλυδε τρανσλατιονσ οφ σοµε ορ αλλ Ινϖαριαντ Σεχτιονσ ιν αδδιτιον το τηε οριγιναλ ϖερσιονσ οφ τηεσε Ινϖαριαντ Σεχτιονσ. Ψου µαψ ινχλυδε α τρανσλατιον οφ τηισ Λιχενσε, ανδ αλλ τηε λιχενσε νοτιχεσ ιν τηε ∆οχυµεντ, ανδ ανψ
Ωαρραντψ ∆ισχλαιµερσ, προϖιδεδ τηατ ψου αλσο ινχλυδε τηε οριγιναλ Ενγλιση ϖερσιον οφ τηισ Λιχενσε ανδ τηε οριγιναλ ϖερσιονσ οφ τηοσε νοτιχεσ ανδ δισχλαιµερσ. Ιν χασε οφ α δισαγρεεµεντ βετωεεν τηε τρανσλατιον ανδ τηε οριγιναλ ϖερσιον οφ
τηισ Λιχενσε ορ α νοτιχε ορ δισχλαιµερ, τηε οριγιναλ ϖερσιον ωιλλ πρεϖαιλ.
Ιφ α σεχτιον ιν τηε ∆οχυµεντ ισ Εντιτλεδ ∀Αχκνοωλεδγεµεντσ∀, ∀∆εδιχατιονσ∀, ορ ∀Ηιστορψ∀, τηε ρεθυιρεµεντ (σεχτιον 4) το Πρεσερϖε ιτσ Τιτλε (σεχτιον 1) ωιλλ τψπιχαλλψ ρεθυιρε χηανγινγ τηε αχτυαλ τιτλε.

9. ΤΕΡΜΙΝΑΤΙΟΝ
Ψου µαψ νοτ χοπψ, µοδιφψ, συβλιχενσε, ορ διστριβυτε τηε ∆οχυµεντ εξχεπτ ασ εξπρεσσλψ προϖιδεδ φορ υνδερ τηισ Λιχενσε. Ανψ οτηερ αττεµπτ το χοπψ, µοδιφψ, συβλιχενσε ορ διστριβυτε τηε ∆οχυµεντ ισ ϖοιδ, ανδ ωιλλ αυτοµατιχαλλψ τερµινατε
ψουρ ριγητσ υνδερ τηισ Λιχενσε. Ηοωεϖερ, παρτιεσ ωηο ηαϖε ρεχειϖεδ χοπιεσ, ορ ριγητσ, φροµ ψου υνδερ τηισ Λιχενσε ωιλλ νοτ ηαϖε τηειρ λιχενσεσ τερµινατεδ σο λονγ ασ συχη παρτιεσ ρεµαιν ιν φυλλ χοµπλιανχε.

10. ΦΥΤΥΡΕ ΡΕςΙΣΙΟΝΣ ΟΦ ΤΗΙΣ ΛΙΧΕΝΣΕ
Τηε Φρεε Σοφτωαρε Φουνδατιον µαψ πυβλιση νεω, ρεϖισεδ ϖερσιονσ οφ τηε ΓΝΥ Φρεε ∆οχυµεντατιον Λιχενσε φροµ τιµε το τιµε. Συχη νεω ϖερσιονσ ωιλλ βε σιµιλαρ ιν σπιριτ το τηε πρεσεντ ϖερσιον, βυτ µαψ διφφερ ιν δεταιλ το αδδρεσσ νεω
προβλεµσ ορ χονχερνσ. Σεε ηττπ:/ / ωωω. γνυ. οργ/ χοπψλεφτ/ .
Εαχη ϖερσιον οφ τηε Λιχενσε ισ γιϖεν α διστινγυισηινγ ϖερσιον νυµβερ. Ιφ τηε ∆οχυµεντ σπεχιφιεσ τηατ α παρτιχυλαρ νυµβερεδ ϖερσιον οφ τηισ Λιχενσε ∀ορ ανψ λατερ ϖερσιον∀ αππλιεσ το ιτ, ψου ηαϖε τηε οπτιον οφ φολλοωινγ τηε τερµσ ανδ
χονδιτιονσ ειτηερ οφ τηατ σπεχιφιεδ ϖερσιον ορ οφ ανψ λατερ ϖερσιον τηατ ηασ βεεν πυβλισηεδ (νοτ ασ α δραφτ) βψ τηε Φρεε Σοφτωαρε Φουνδατιον. Ιφ τηε ∆οχυµεντ δοεσ νοτ σπεχιφψ α ϖερσιον νυµβερ οφ τηισ Λιχενσε, ψου µαψ χηοοσε ανψ ϖερσιον
εϖερ πυβλισηεδ (νοτ ασ α δραφτ) βψ τηε Φρεε Σοφτωαρε Φουνδατιον.

Α∆∆ΕΝ∆ΥΜ: Ηοω το υσε τηισ Λιχενσε φορ ψουρ δοχυµεντσ
Το υσε τηισ Λιχενσε ιν α δοχυµεντ ψου ηαϖε ωριττεν, ινχλυδε α χοπψ οφ τηε Λιχενσε ιν τηε δοχυµεντ ανδ πυτ τηε φολλοωινγ χοπψριγητ ανδ λιχενσε νοτιχεσ ϕυστ αφτερ τηε τιτλε παγε:

Χοπψριγητ (χ) ΨΕΑΡ ΨΟΥΡ ΝΑΜΕ.

Περµισσιον ισ γραντεδ το χοπψ, διστριβυτε ανδ/ορ µοδιφψ τηισ δοχυµεντ

υνδερ τηε τερµσ οφ τηε ΓΝΥ Φρεε ∆οχυµεντατιον Λιχενσε, ςερσιον 1.2

ορ ανψ λατερ ϖερσιον πυβλισηεδ βψ τηε Φρεε Σοφτωαρε Φουνδατιον;

ωιτη νο Ινϖαριαντ Σεχτιονσ, νο Φροντ−Χοϖερ Τεξτσ, ανδ νο Βαχκ−Χοϖερ Τεξτσ.

Α χοπψ οφ τηε λιχενσε ισ ινχλυδεδ ιν τηε σεχτιον εντιτλεδ

∀ΓΝΥ Φρεε ∆οχυµεντατιον Λιχενσε∀.
Ιφ ψου ηαϖε Ινϖαριαντ Σεχτιονσ, Φροντ−Χοϖερ Τεξτσ ανδ Βαχκ−Χοϖερ Τεξτσ, ρεπλαχε τηε ∀ωιτη...Τεξτσ.∀ λινε ωιτη τηισ:

ωιτη τηε Ινϖαριαντ Σεχτιονσ βεινγ ΛΙΣΤ ΤΗΕΙΡ ΤΙΤΛΕΣ, ωιτη τηε

Φροντ−Χοϖερ Τεξτσ βεινγ ΛΙΣΤ, ανδ ωιτη τηε Βαχκ−Χοϖερ Τεξτσ βεινγ ΛΙΣΤ.
Ιφ ψου ηαϖε Ινϖαριαντ Σεχτιονσ ωιτηουτ Χοϖερ Τεξτσ, ορ σοµε οτηερ χοµβινατιον οφ τηε τηρεε, µεργε τηοσε τωο αλτερνατιϖεσ το συιτ τηε σιτυατιον.
Ιφ ψουρ δοχυµεντ χονταινσ νοντριϖιαλ εξαµπλεσ οφ προγραµ χοδε, ωε ρεχοµµενδ ρελεασινγ τηεσε εξαµπλεσ ιν παραλλελ υνδερ ψουρ χηοιχε οφ φρεε σοφτωαρε λιχενσε, συχη ασ τηε ΓΝΥ Γενεραλ Πυβλιχ Λιχενσε, το περµιτ τηειρ υσε ιν φρεε
σοφτωαρε.

http://www.gnu.org/copyleft/.
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